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► HAVEN: CALL OF THE KING 

► STAR WARS BOUNTY HUNTER 


ULTiriR HDHH 

Las primeras 
pantallas del 
esperado Driver 3 


RUHÍIEE 

E5PECIRL 

Nuevos y reveladores 

datos sobre Final 

Fantasy X-2 \ 


¡La dificultad elevada 
a su máxima expresión! 


concuRsos 

Dakar 2 
Star Wars: 

Las Guerras Clon 
X-Men 


I Moto GP 3 
I Vexx 

I Jurassic Park 
□peration 
Génesis 

I Tenchu: UUrath 
□f Heaven 
I Pac-Man 
UUorld 2 




VOTA LOS MEJORES JUEGOS DE 2002 y podrás conseguir fabulosos premios 


IA UNICA REVISTA OFICIAL DE PLAVSTATI0M®2 INCLUYE UN DVD-ROM EXCLUSIVO CON DEMOS DE PLAY$TATI0N®2 
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* Morenita/Upa dance 
☆ Shin Chan 

★ Rasca y pica/Los Simpsons 
t¡ South Park 

Cuéntame/FórmulaV 


morenita 

shinchan 

rasca 

south 

cuéntame 


nuestra N°i **: 

LOS MAS BAJADOS 


No me llames iluso/La cabra mecánica 
☆ Mi jefe/Mojinos Escozíos jefe 

★ All the things she said/TATU 

Di-na-mi-tee/Ms. Dynamite dynamite 

★ Jenny from the block/Jennifer López jenny 



♦ TOP ACTUALIDAD 

Hidden agenda/Craig David 

hidden 

Friends 

friends 

1 The game oí love/Santana 

game 

Waiting for your love/New Tone 

waiting 

Men in black/Will Smith 

men 

1 Desenchantee/Kate Ryan desenchantee 

Don t stop/Rolling Stones 

dont | 

4 TOP ROCH 

Feel/Robie Williams 

feel 

¿Sabes?/ÁJex Úbago 

sabes 

Maneras de vivir/Leño 

maneras 

l’m gonna getcha/Shania Twain 

getcha 

Color esperanza/Diego Torres 

color 

Dolores se llamaba Lola/Los Suaves dolores 

Dos hombres y .../Busto y Alex 

doshombres 

Into the groove/Mad house 

groove 

Que te follen/La cabra mecánica 

folien 

Dílemma/Nelly 

dilemma 

Por amor/John Secada 

poramor 

Agradecido/Rosendo 

agradecido 

Moriría por vos/Amaral 

moriría 

Sms/Barcode brothers 

sms 

Buscando una luna/Extremoduro 

buscando 

Beautiful/Christina Aguilera 

beautíful 

ITIELODMS FUTBOL 

¡ Rojitas las orejas/Fito y los fitipaldis rojitas 

Dando vueltas/M-Clan 

dando 

Himno R. Madrid 

madrid 

Mili KK/Reincidentes 

mili 

Come speak to me/Elisa 

speak 

Himno FC. Barcelona 

barcelona 

En blanco y negro/Barricada 

blanco 

I Misunderstood/Jon Bon Jovi misunderstood 

Himno Atlético de Madrid 

atlético 

♦ DE HOV V SiemPRE 

Sony seems to..JEIton John 

sorry 

Himno Centenario 

centenario 

Lucas/Rafaella Carrá 

lucas 

Dígale/David Bisbal 

dígale 

Himno Valencia 

valencia 

Te estoy amando .../Las Grecas 

locamente 

Todo mi amor/Paulina Rubio 

todo 

Himno Real Sociedad 

real 

El baile de los pajaritos 

pajaritos 

Yotedaré/Chenoa 

yote 

The Champions League 

league 

Se acabó/María Jiménez 

acabo 

Ñas ne dogonjat/TATU 

ñas 

4 top cinc v tv 

Torito guapo/EI Fary 

torito 

1 Cada vez que tú me miras/Los Secretos cada 

¡ Apatrullando la ciudad/EI Fary 3patrullando 

; Porompompero/M. Escobar porompompero 

Que suerte quererte/MSM 

suerte 

B.S.O. Rocky 

rocky 

Ese amor no se toca/Yuri 

eseamor 

Lose yourself/Eminem 

lose 

Love Story 

story 

Paquito Chocolatero 

paquito 

Rojo Relativo/Tizlano Ferio 

rojo 

Die another day/Madonna 

die 

Chiquitita/Abba 

chiquitita 

Lonesomeday/Bruce Springsteen 

lone 

Superman 

super 

Macumba/Georgie Dann 

macumba 

El club de los imposibles/Bunbury 

club 

Titanic 

titanic 

Me va, me va/Julio Iglesias 

meva 

Eres mi religíón/Maná 

religión 

El exorcista 

exorcista 

Fiesta/Rafaella Carrá 

fiesta 

Obsessions/Suede 

obsessions 

Expediente X 

xfiles 

; Ellos las prefieren JO. Mondragón gordas 

Quien dice/ Ana Torreja 

quien 

Amelie 

amelie 

Verano azul 

verano 

Paradyso/Sober 

paradyso 

Pantera rosa 

panter 

Vivo cantando/Salomé 

vivo 

^Qeqala melodías 

yy7/ Envía REGALOPS seguido 
yjy de un espacio y la referencia 
de la canción al 5354. 

Ejemplo: REGALOPS JEFE 

La bola de Cristal/Alaska y Dinarama bola 
Chihuahua/Dj Bobo 
La vida es bella 

Starwars/Guerra de las Galaxias guerra 

Waterloo/Abba 
Felicitá/Albano y Romina 
Son tus perfúmenes/C. Mejías 
A quien le importa/Alaska 

waterloo 

felicita 

perfumenes 

importa 


mELODIAS POLIFONICAS 

Válido para teléfonos MMS que soporten melodías polifónicas 

Morenita/UPA Dance 

morenita 

Chihuahua/DJ Bobo 

chihuahua 

All the things she said/TAT.U. 

all 

Shin Chan 

shinchan 

Die another day/Madonna 

die 

It's raining men/Geri Halliwell 

rain 

Coca Cola 

cocacola 

Rocky 

rocky 

l'm gonna getcha/Shania Twain 

getcha 

Que barbaridad/Jaime Urrutia 

barbaridad 

Envía un mensaje al 5354 con el texto POUPS seguido de la referencia 
de la melodía. Ejemplo: POUPS ALL 


Envía un mensaje al 5354 con el texto TONOPS 
seguido del nombre de la melodía. Ejemplo: TONOPS SORRY 

Coste por melodía 2 x 0,90 Euros + IVA 


Recibe en tu móvil un listado de las 5 melodías 
másTOP. Envía TOPPS al 5354 


• MADRl 


l<|i iiirWii (UlPúW 

amula ^b6°mb A m 

ItQBQ 


fSb shinchan ’M dbBeloti 

■BRUsTIH ÍMTmííum 








ESPECIAL HAmASUTRA 


CENSURADO 1 CENSURADO I CENSURADO 1 CENSURADO 


^Tp— MMu 

23 


CENSURADO I CENSURADO ICENSURADO I CENSURADO 




Envía un mensaje al 5354 con el texto LOGOPS seguido de un 
espacio y la referencia del logo. Ejemplo: LOGOPS OJOS 
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CAÑERO 
,cm*P v^ícpo «a 
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Envía un mensaje al 5354 con el texto NOMBREPS 
seguido de un espacio y el texto o nombre que quieras, 
junto con el número del modelo elegido. 

Ejm: NOMBREPS CAÑER02 




miniLOGOs 


NUEVO 



■ cu ni m 

UKIIK 


Envía un mensaje al 5354 con el texto MINIPS seguido de un espacio 


- 

yZ. ¿Quieres conocer a mis amigas? 

n^DELIA 



Envía DELIA al 5354 


mEmDLc35 

CHAT 

Chatea con la gente más divertida. 
Cientos de amigos te esperan. 
Envía MEMOLAS al 5354 


nuevo TU NOMBRE STAR 


Hace mucho, mucho tiempo, 
en una g.iláxln lejana, muy lejana... 

Los nombres se creaban con una fórmula secreta 
Ahora nosotros la tenemos 


Para tener tu nombre galáctico envía 
STARPS seguido de un espacio y tu nombre.primer 
apellido-segundo apellido, 
ciudad de nacimiento al 5354. 

Ejm STARPS PEDRO. MARTIN. GIL.MADRID 




MACHINE 

Envía un mensaje al 5354 con el texto SEXPS seguido 
de un espacio y tu NICK y te presentaremos la persona 
que estás buscando. 

Ejm: SEXPS V1RIAT0 


Envía EROSCOPO seguido de un espacio y tu signo 
del zodíaco al 5354 

EJEMPLO: EROSCOPOPS CAPRICORNIO 


Tu Nombre en 
Jeroglifico Egipcio 

Envía un mensaje al 5354 
con el texto EGIPPS seguido de un 
espacio y tu nombre.Ejm.: EGIPPS LOLA 



CHISTES 

Alégrate el día. Envía CHISTEPS al 5354. 


INSULTOS 

Flipa con los mejores insultos. Envía INSULTO al 5354. 


TAROT 


Conoce tu futuro. Envía TAROT al 5354. 


Envía al 5354 PIROPOPS Pl^QPOS 

seguido de un espacio y el teléfono del destinatario. 


LOGOS: Nokia 3210, 3310, 3330. 3410, 3510, 3590, 5110, 5130. 5210. 5510, 6110. 6130. 6150. 6210. 6250. 6310, 6510, 6590. 6610. 7110. 7210, 8210. 8250. 8290. 8310. 8810. 8850. 8890. 8910. 9110. 91101. 9210. 9210* Sony-Erlcsson T 
Co«?tP ñor mpnc;aip MELODIAS: Nokia 3210, 3310. 3330, 3410. 3510, 3590. 5210, 5510. 6110. 6130, 6150. 6210. 6250. 6310. 6510. 6590. 6610. 7110. 7160. 7210. 7650. 81101. 8210. 8250, 8290. 8310. 8810. 8850. 8890, 8910, 9110, 91101. 9210. 9210.. Motorola V 50. V 100, Tlmeport 250.Time| 

us c ^ loajc 26Q T(mepof1 2fl0 Talhjlt)ou| , 9 , T alk«bout 1 92,Tnlknbout 193 Alcatei OT 51 1. OT 512. OT 715 SonyEric®on T68 Philips Aralls 238. A/nlls 208. Ktnhs 268. Fojo 120, Tolo 121. ríalo 310. r.sio 31 1 , r¡s«> 312. Hato 620. Fisto 820. Sawy Vogue. Sowy Vogue Melody. Oteo. 0?eo 0<W. Xemu 

O Qn Pi mne 4- |\/A 989 Xenium 94 p 9 Sagem MC932 MC936, MDJ39 MC940. MC950, MC959 MC9500, MC3000, MW3020, MW3022. MW3026, MW3040. MW3042 MW3046, MY3020. MY3022. .MY3026. MY3040, MY3042, MY3046. MY3050, MY3052. MY3056. MY3062. MY3078, MyX5. PW3020. PW3026. Samsui 

t' 31 -' CUI u =* IVM SfiH-N100. SGH-N500. SGH-N600 SGH-NR2I) SGH-R210S SGH-T100, SGH T108 SGH-T400 Atnnc.On diento dintMOodomovfl com TuU 91 640 48 1 1 
Para poder acceder a la descarga de melodías polifónicas debe eslar configurado el acceso a WAP. 

enviarnos el mensaje estás dando tu consentimiento expreso para recibir información (acompañada de publicidad o no) sobre la actividad y productos de Ociomovil. En el caso de no querer recibir información date de baja en http://www.ociomovil.com/baja 
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« Marcos García 

Parece mentira, apenas ha 
pasado un mes y medio de este 
prometedor 2003 y ya contamos 
con infinidad de rutilantes y futu- 
ras estrellas en el firmamento como para fijar nuestros 
ojos en él hasta que llegue el amanecer. Enter The 
Matrix, la nueva locura de Shiny, promete trasladar 
todas las sensaciones y emociones del fenómeno de 
los hermanos Wachowski a Playstation 2. Tecmo 
actualiza esafnaravilla intemporal llamada Rygar , con 
17 años a susfepaldas, y le convierte en una de las 
mayores y mejores sorpresas de este recién estrena- 
Hn añn Snlinter Ce//, el clásico de Xbox, no se ha 


resistido a surcar los circuitos de Playstation 2 y ade- 
más con un montón de novedades exclusivas para la 
ocasión. Contra: Shattered Soldier, un Devil May Cry2 
que llega antes de lo previsto, un más que adictivo 
Jurassic Park Operation Génesis y una curiosa mezcla 
de dibujos animados y violencia llamada The Mark Of 
Kri se convierten en invitados de lujo de nuestros títu- 
los comentados este mes. Como preweiA/s estrella 
destacar Vexx, Moto GPy Metal Gear Solid 
Substance. Y antes de concluir, os invito a que nos 
sigáis enviando cartas sobre vuestros favoritos de 
2002. Queremos saber vuestras opiniones para cono- 
cer a los merecedores de tal galardón. 
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Metal Gear Solid 2 Substance 
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La ÚNICA revista 
con Demos Jugables 


Este mes 

6 Demos Jugables 


Statíon 2 

•MST * 
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Este mes de marzo el departe rey par excelencia 
es el prataganista de nuestra DVD-Demo 


DEMOS JUGABLES 


VÍDEO-DEMOS 


Avances de los futuros 
éxitos para tu consola 


I Devil May Cry 2 
Dante vuelve a la 
carga, esta vez 
acompañado por 
la bella Lucia. 
Acción a tope. 

MI "> »M ■ 

- 
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□EMO JUGRBLE N°01 

Pro Evolution Soccer 2 


El clásico de Konami 
vuelve a la carga con 
renovadas fuerzas y un 
apartado gráfico espec- 
tacular. Comprueba 
cómo su legendaria 
jugabilidad sigue intacta 
en esta demo que te 
permite disputar un 
partido amistoso. 


DEMÜ JUGRBLE N°03 

Rpe Escape 2 

Los monos locos han vuelto a escaparse, y de nuevo 
Hikaru será el encargado de atraparlos otra vez. 
Disfruta con el bello nivel invernal que te ofrecemos 
en la demo jugable de este mes. 




I LMA Manager 

Crea y dirige tu 
propio equipo de 
fútbol en este 
simulador. 

I Midnight Club 2 

Las carreras ile- 
gales de vehícu- 
los llegan a PS2. 




I Primal 

Una aventura de 
terror gótico en 
la que la bella 


Jennifer deberá 
recorrer un 
macabro y oscu- 
ro mundo. 

■ Sly Raccoon 

Un juego de pla- 
taformas diferen- 


Wk DEMO JUGRBLE N°OM 

Formula One 2002 

Sony C.E. vuelve a crear el simulador de Fórmula 1 
más completo del mercado. Elige tu escudería favo 
rita y comprueba que no es nada sencillo ser un As 
en el circo de la alta competición. 


DEMO JUGRBLE N°Ü2 

FIFR Football 2003 


DEMO JUGRBLE N°05 

PP Rocky 

Revive las proezas del boxeador 
más famoso del celuloide en este 
simulador. En la demo podrás dispu- 
tar un apasionante combate. 




H DEMO JUGRBLE N°Ü6 

Eggo Manía 

Los aficionados a los juegos de puzzle están de 
enhorabuena. Ayuda al curioso protagonis- 
T^ta a que no caiga en la lava mientras constru 
yes torres con las piezas que caen. 


■ The Mark Of Kri 

Un héroe de los 
de antes en una 
aventura de 
acción. 


■ Tony Hawks Pro 
Skater 4 

El Skater más 
famoso del 
mundo vuelve a 
demostrar su 
maestría. 

IWar Of The 
Monsters 

Los monstruos 
más famosos de 
las películas de 
I serie B se 
enfrentan. 


simuladores 
ticos presenta una 
nueva entrega 
en la que se ha 
cambiado tanto „ 
el apartado téc- 
nico como el 
jugable. En la 

demo podrás J / 

jugar un partido.-*^®( «re 









NljT ÍC1RJ 

TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


□ river 3 I Chaos Legión I International Superstar Soccer 3 
Indy Car Racing y Club Football I Nokia N-Gage 
Roland Garros 2003 I Rcclaim presenta Rlias 


- INFOGRAMES 

Primeras imágenes de Driver 3 





El título do conducción que más expectación causó 
en PSone desembarca en la consola de 128 bits 


Chaos Legión 


A medio camino entre De vil May Cryy 
el estilo arcade de multitud de 
recreativas de la vieja escuela, 
Chaos Legión nos sitúa en un mundo 
medieval donde la espada es la ley. Sus 13 
niveles prometen enfrentamientos contra 
cientos de enemigos a espadazo limpio e 
invocando legiones mágicas. Sólo así el 
protagonista, Sieg Warheit, será capaz de 
salvar a su mejor amigo, Víctor 
Delacroix, de las garras de la muerte. 


Lo último de la compañía japonesa para 
Playstation 2 al estilo de Devil May Cry 
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soaña 


La Costa ñzul 


<Miami, Niza y Estambul serán 
los escenarios de Driver 3> 


E l grupo desarrollador inglés 
Reflections está dando los últi- 
mos retoques a uno de los títu- 
los más esperados para PS2, la ter- 
cera entrega de la saga Driver. Muy 
poco se sabe todavía sobre el mismo, 
aunque Infogrames, responsable de 
su distribución en nuestro país, ya ha 
dado algunas pistas para ir haciendo 
boca. En primer lugar, Reflections 
ha utilizado una versión mejora- 
da y optimizada del motor gráfi- 
co de Stuntman para represen- 
tar con detalle el comporta- 
miento de los vehículos y los 
espectaculares efectos de luz. 

Un factor que también se ve 


reflejado en la reproducción de los 
escenarios. Hasta la fecha se cono- 
cen tres lugares en los que transcurri- 
rá la aventura: Miami, Niza y 
Estambul. En las imágenes de la ciu- 
dad francesa se puede apreciar que 
Reflections se ha tomado su trabajo 
muy en serio, ya que además de los 
edificios característicos de una urbe 
europea también aparecen vehículos 


Cada 
entorno de 
Driver 3 
cuenta con 
cerca de 
50 Km. 
cuadrados. 


tan típicos como el «Dos Caballos». 
Cada entorno cuenta con cerca de 50 
kilómetros cuadrados. En cuanto a la 
mecánica del juego, se ha optado por 
seguir en la misma línea que las 
entregas anteriores y adoptar ¡deas 
de la saga GTA. El jugador podrá con- 
ducir cualquier vehículo además de 
introducirse en edificios. Su lanza- 
miento está previsto para este año. 








I Roland Garros 2003 
Wanadoo ha anunciado ei 
lanzamiento de la última edición 
de Roland Garros. El juego contará 
con la presencia de tenistas como 
Alex Corretja o Marat Satín. 
También dispondrá de varios tipos 
de superficies y nuevos modos de 
juego, tanto simulador como 
arcade para disfrutar a tope. 


Resultados 

Concursos 


CONCURSO DROME RACERS 

I OANIEL CUESTA TEJON (ASTURIAS) 

I SANTIAGO MANUEL PERALTA ESPINOSA (MALAGA) 
I JESUS RUBIO FOLGADO (VALENCIA) 

I JACOBO GARCIA BLANCO (MALAGA) 

I DANIEL LOPEZ PINA (AUCANTE) 

I JUAN JESUS MORENO ATIENZA (I BALEARES) 

I ANTONIO VINCHERRES GUARNIS (BARCELONA) 

I ESTER CALERO LOPEZ (BARCELONA) 

I MARGARITA BARRES GONZALEZ (ALMERIA) 

I CRISTIAN CALVO SEGURA (LERIDA) 

I NICOLAS GARRIDO DE LA OSA (BADAJOZ) 

I ALEXANDRE LAZARO GARCIA (CASTELLON) 

I JOSE ENRIQUE CUESTA SANCHEZ (LEON) 

I JOSE ABDON RODRIGO ANTOLIN (BARCELONA) 

I JOSE MANUEL BOLAÑO BELLAS (LA CORUNA) 

I FCO JAVIER MORENO OCANA (MALAGA) 

I CARLOS CASADO MENDEZ (ASTURIAS) 

I M* DEL MONTE VENTURA DURAN (SEVILLA) 

I SAGRARIO VENTURA RODRIGUEZ (MADRID) 

I ALBERTO SANCHEZ RUIZ (CIUDAD REAL) 


CONCURSO CREATIVE 

I PRER SOLER MARTINEZ (I BALEARES) 

I MANUEL MALLORQUIN MUNAR (MURCIA) 

I PEDRO RODRIGUEZ GUISADO (BARCELONA) 

I JAVIER DIAZ PATIADOR (CIUDAD REAL) 

I FATIMA RODRIGUEZ MARTIN (MADRID 
I AYOSE RUBIO VERA (LAS PALMAS DE GRAN 
CANARIA) 

I JOSE RAMON ANGUITA AGUILERA (JAEN) 

I JUAN MANUEL SARDINA QUES (I BALEARES) 
I ARIZ GIL ABETE (NAVARRA) 

I DAVID BALAT GOMEZ (BARCELONA) 


Breves 


International 
Superstar Soccer 3 


Major presenta una nueva 
entrega de la saga ISS para 
Playstation 2 


I Acclaim anuncia Alias 

La compañía ha llegado a un 
acuerdo con Disney Interactive 
para desarrollar un título basado 
en la serie de acción Alias, emitida 
por la cadena ABC americana. 


Una consola 
en un teléfono 


El gigante finlandés de la telefonía móvil se 
introduce en el sector del videojuego con su 
nuevo modelo de teléfono N-Gage 


Como veis, la 
alineación se 
basa en el 
último Mundial 
de Fútbol de 
Corea-Japón. 


contar con nombres reales y selector 
de 60 Hz, cuenta con una importante 
cantidad de modos de juego. Entre 
ellos destaca el de misiones, en el que 
deberemos conseguir los objetivos que 
nos marque el juego. Repeticiones de 
alta calidad, presentación de lujo y 
extraordinarias animaciones son las 
principales 
bazas del «otro 
fútbol» de 
Konami. 

¿Podrá con la 
saga Pro 
Evolution 
Soccerl 


E l último trimestre de 2003, Nokia 
pondrá a la venta N-Gage. Una 
combinación de teléfono móvil tri- 
banda GSM, reproductor de MP3, radio 
estéreo FM y consola portátil. La com- 
pañía está trabajando con los principa- 
les editores del mundo, como Sega, 
Activision, Eidos, Taito y THQ, para 
que desarrollen juegos, en tarjetas de 
memoria (NMC) para su dispositivo. De 


hecho ya han producido un título llama- 
do Sonic N para N-Gage. Utiliza el 
sistema operativo Symbian así 
como tecnología Bluetooth para 
jugar en red. La pantalla con luz 
de fondo, de 176 x 208 píxeles 
con 4.096 colores, asegura una 
buena calidad de imagen y la duración 
varía de 3 a 6 horas de juego, 2 a 4 de 
habla, 8 de música y 20 horas de radio. 


U no de los proyectos más ambiciosos 
de Codemasters es Club Football. 
Se trata de una serie de 16 juegos 
de fútbol basados y personalizados para 
los equipos con más renombre dentro del 
panorama futbolístico europeo. Las escua- 
dras elegidas en España han sido el FC 
Barcelona y el Real Madrid CF. En el juego 
se han desarrollado digitalmente los 
estadios de cada equipo, utilizando 
planos arquitectónicos y referencias 
fotográficas. También se han repro- 
ducido los cánticos locales y al 
público animando en partidos reales. 

Cada edición estará dedicada exclu- 
sivamente a un equipo y el jugador 
tendrá la posibilidad de ponerse en 
la piel de su estrella favorita o, en el 


modo Carrera, de crear su propio futbolista. 
Por otro lado, Codemasters también ha 
anunciado el lanzamiento de Indy Car 
fíacing. Está basado en la Indy Hacing 
League, con 14 circuitos, 27 coches y 15 
carreras, entre los que se incluye el mítico 
trazado de Indianápolis. Todo un espectá- 
culo a más de 300 Km/h. 

Klulvert, 

Cocu, 

Luis 
Enrlpue, 
todos los 
jugadores 
han sido 
represen- 
tados al 
detalle. 


I Club Football 


L a segunda saga de fútbol en 
importancia de la factoría 
Konami ya tiene preparada su 
tercera entrega. Una notable mejora 
gráfica y una jugabilidad mucho más 
depurada son sus notas más distinti- 
vas. Ángel González Ucelay pone 
la voz a los comentarios, y además de 


Coches y Fútbol 


Dos nuevos títulos de la compañía 
inglesa verán la luz para Playstation 2 


I Indy Car Racing 


Revista Oficial d e Playstation 2 - Esp aña 









NljT J_EZ_LR_r 

TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


ñURflLE EbPt Lim • hurtice especio 



MERCHANDISING 

La compañía 
japonesa Hori, 
especializada en 
accesorios para 
consola, pondrá a 
la venta (el mismo 
día que el juego 
vea la luz) un 
controlador 
específico, con la 
apariencia de las 
pistolas que utiliza 
Yuna, llamadas 
Tiny Bee. Además, 
también está 
previsto el 
lanzamiento de 
tres tarjetas de 
memoria 
diferentes, 
decoradas con la 
imagen de cada 
una de las 
protagonistas, y 
un soporte 
vertical con el 
logo del juego, así 
como un adorno 
para el móvil. 



Final Fantasy X-2 

Vuelve la magia 

El próximo 13 de marzo verá la luz en Japón la r — — 
secuela del mejor RPG de Playstation 2. 

Te adelantamos los últimos detalles 


P oco menos de un año des- 
pués de que Final Fantasy X 
se pusiera a la venta en la 
vieja Europa, los afortunados 
usuarios japoneses podrán dis- 
frutar de su esperadísima secue- 
la. Como la mayoría de vosotros 
sabéis, los diferentes capítulos 
de esta saga han sido siempre 
completamente independientes 
en cuanto a su trama. Cada 
nuevo capítulo nos presentaba 
una historia con principio y final, 
un mundo y unos protagonistas 
totalmente originales, creados 
para la ocasión. Tan sólo algunas 



Nooj. el personaje de la 
izquierda, es el líder de un 
grupo contrario a Yevon. la 
Rlianza de la Gente Joven 

señas distintivas, como los 
Chocobos , las invocaciones y la 
aparición de Cid (aunque en 
encarnaciones distintas) perma- 
necían intactas. Es la primera vez 
que Square crea una secuela 
que continúa la historia de un 
Final Fantasy. Dos años han 
pasado desde la derrota de 
Yevon por parte de Yuna y sus 
compañeros de aventuras, y 
muchas cosas han cambiado. 



Para empezar, lo primero que 
llama la atención es el nuevo 
diseño de Yuna y Rikku. Como si 
de Shakira o Christina Aguilera 
se tratasen, han visto reducidos 
los metros de tela de sus atuen- 
dos para hacerlas más atractivas 
y agresivas. Yuna, además, porta 
ahora como arma un par de pis- 
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Un nuevo estilo de lucha 

Las batallas siempre han sido el eje 
central en la magna saga de Square, y 
Final Fantasy X-2 no es una excepción. 
En esta ocasión se ha optado por un 
estilo más dinámico y con más 
posibilidades de interacción que en su 
predecesor, llamado «Active Battle 
Mode». El número de personajes 
simultáneos sigue siendo tres, aunque 
esta vez no se podrá cambiar de 
luchador en plena batalla (más que 
nada porque, si no hay sorpresas de 
última hora, tres serán los personajes 
protagonistas). A cambio, se podrá 
acceder a nuevas «profesiones» (Jobs) 
que alterarán las habilidades y 
estadísticas del luchador. 


fí pesar de pue, tras la derrota de Sinh. los 
Eones de Yuna abandonaron Spira. parece oue 
¡os programadores de 5o o 3 re nos tienen 
reservada una sorpresa en este sentido: la 
aparición de una versión maligna de Behemot. 
uno de los guardianes más poderosos. 


<La historia se desarrolla dos años depués de Final Fantasy X> 


tolas en lugar de su bastón de 
¡nvocadora. Para completar el 
trío de protagonistas, se ha intro- 
ducido un nuevo personaje, una 
fémina de 18 años llamada Paine. 
Ellas tres forman un grupo de 
«cazadoras de esferas», ayuda- 
das por los familiares de Rikku, 
pertenecientes a los Al-Bhed. 
Wakka y Lulu esperan un niño, y 


Kimahri se ha convertido en el 
líder de su tribu Ronso. El mundo 
de Spira también ha cambiado. 
Sin las prohibiciones de la reli- 
gión de Yevon, la tecnología ha 
vuelto a florecer, y multitud de 
máquinas pueblan ahora los 
campos y ciudades de este uni- 
verso. Pero los cambios no se 
limitan al argumento, ya que el 


sistema de juego también ha 
sufrido importantes modificacio- 
nes. Ahora el desarrollo está divi- 
dido en misiones a las que 
podremos acceder desde el prin- 
cipio. El objetivo de estas misio- 
nes es encontrar esferas donde 
se recoge la historia de Spira. 
Próximamente os ofreceremos 
más información. 


Transformaciones 

¿Os acordáis de Final Fantasy Tactics? 

Al igual que en el clásico de Squaresoft para PSone, en Final Fantasy X-2 
los personajes podrán cambiar de apariencia durante las batallas, en una 
impresionante secuencia al más puro estilo Sailor Moon. Junto con el 
aspecto, también se modificarán las habilidades del personaje. Abajo 
podéis ver a Yuna transformándose en Maga Blanca y a Paine 
transformándose en un Caballero Oscuro. 
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Lanzamientos 

EE.UU. 


I hack/lnfection 

RPG 

I Pride FC 

Lucha 

I Midnight Club 2 

Conducción 

I Everquest Adventures 
RPG On-line 
I Disaster Report 
Aventura 
■ Final Fantasy XI 
RPG On-line 
I Star Ocean 3 
RPG 

I Breath Of Fire V 

RPG 

I Dark Chronicle 

RPG 

I Mission Imposible 

Aventrura 


Un pack de lujo 

Capcom ha anunciado que pon- 
drá a la venta un pack compuesto 
por Gun Survivor 4: Biohazard y la 
pistola GunCon 2. 


En forma con Konami 

Aerobios Revolution es el título 
del simulador de fitness que Ko- 
nami pondrá a la venta el mes de 
marzo en Japón. 


masivo. Incluirá nuevas clases para los persona- 
jes, zonas y monstruos exclusivos. 


Esta saga de RPG, que ya cuenta con cuatro en- 
tregas en Japón para Playstation 2, llegará a fina- 
les de febrero a los Estados Unidos con su primer 
capítulo: .hack/lnfection. 


Lara llegará con retraso 

El lanzamiento del próximo capítulo de Tomb Rai- 
der, llamado El Ángel De La Oscuridad, ha sido 
pospuesto hasta el mes de abril. 


Un Survival Horror diferente 

Gregory Horror Show, basado en un anime, será 
una aventura humorística que verá la luz en PS2 
el año próximo de la mano de Capcom. 


-¿gn us and R™ 
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Oon el subtítulo de Goddess & Prophecy Of Ruin, el juego de rol y estrategia 
O On-line de Namco aparecerá en las tiendas japonesas el 13 de febrero. Se 
trata de la secuela del poco conocido Seven: 

Lacemorse's Cavalry Corps. Con un estilo gráfico en 2D 
al estilo de los dibujos animados clásicos, el juego pre- 
senta batallas por turnos sobre una cuadrícula en las 
que controlamos un gran número de personajes. 


C on motivo de la venta de 50 millones de conso- 
las Playstation 2 en todo el mundo desde su 
puesta a la venta, Sony Computer Entertainment 

ha anunciado el lanzamiento, el 20 de febrero, de 
tres ediciones limitadas de diferentes colores. Los 
nombres de estas ediciones son Silver, Sakura y 
Aqua. Su precio será ligeramente superior al de los 
modelos normales. 


Todos I os escenarh 
del juego han sido 
creados a mano po 
los grafistas. 


El 25 de febrero verá la luz en 
EE.UU. la joya de Namco 

A mbientado cientos de años antes de Xenogears (de hecho 
Xenosaga es en realidad el primer capítulo de la saga, 
mientras que el juego de PSone es el quinto de un total 
de seis), el título de Monolith Software está en pleno proceso 
de localización al inglés. Buenas noticias para los que pensába- 
mos que nunca saldría de 
Japón. Como todos sabréis 
ya, se trata de un RPG por 
turnos con un apartado gráfi- 
co espectacular, ambientado 
en el espacio exterior. 














“El realismo de los escenarios es 
impresionante. Cualquiera que haya estado 

en Londres recientemente reconocerá _ 

los lugares más representativos.” 

Hobby Consolas 

. “El realismo de los escenarios es 
: impresionante. Reconocerá los lugares • 
más representativos.” 

Planet Station 


“Desde el punto de vista argumental, 
The Getaway ofrece una historia mucho 
más- apasionante, seria y “peliculera 
que su principal rival GTA Vice City. 
Así de simple y rotundo.” 

Planet Station 




“Las calles de Londres sirven de marco 



en una salvaje historia de venganza para 
Playstation 2.” 

OPS2M 


www.dondeestacharlie.com 


es.playstation.com 

Playstation 2 

EL OTRO LRDD 


Entre todos nos hemos hecho un hueco en la historia. 

Pero el éxito de ventas y crítica continúa en esta trama de mafias, persecuciones 
y tiros ambientada en una ciudad de Londres reproducida al milímetro. Adéntrate 
en esta película de brutal acción donde tu vida pende de la empuñadura de tu arma 
y el peligro es tan real que se puede mascar. Y no bajes la guardia, porque 
un seaundo después, estarías muerto. 


TENSION RERLBm* INTRIGA 


Playstation 2 
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es, en Loras ornes testigo de 
que aiesop Enter The Maim. 


uatro años han 
“ ^ pasado desde el 
« -4 estreno de The 

Matrix, el filme 
que marcó un antes y un 
después en el género de 
la ciencia ficción. Al fin, 
coincidiendo con el estre- 
no de la segunda entrega 
de la película dirigida por 
los hermanos Larry y 
Andy Wachowski, apa- 
recerá en el mercado el 
tan traído y llevado título 
basado en la saga prota- 


gonizada por Keanu 
Reeves, Carrie Ann- 
Moss y Laurence 
Fishburne Enter The 
Matrix Tras los inconta- 
bles rumores que ponían 
la versión lúdica de The 
Matrix en las manos del 
mismísimo Hideo 
Kojima, finalmente son 
los chicos de Shiny, 
recién anexionados de 
Interplay y con Dave 
Perry a la cabeza, los 
encargados de comple- 
-mentcf r el argumento d e- 


The Matrix fíeloaded con 
uno de los videojuegos 
más impresionantes 
jamás realizados para 
Playstation 2 Siguiendo 
las pautas impuestas por 
los hermanos 
Wachowski, Shiny ha 
creado un título que, lejos 
de estar inspirado en la 
trama, los personajes o el 
diseño de The Matrix, 
complementa el argumen- 
to de la segunda entrega 
de la saga entrelazando 
situaciones y personajes 
entre The Matrix 
Reloadedy Enter The 
Matrix, ofreciendo una 
original experiencia tanto 
para los seguidores del 
filme como para los 
amantes de los videojue- 
gos. Los Wachowski 
han tenido un control 


Niobe 1 1 

El personaje l interpreta- 
do en el filme por Jada 
Pinkett-Smith es exper- 
ta en el manejo de vehí- 
culos (tanto coches 
como Hovercrafts). 


.GbüsL 


El punto f uerte de 
Ghostessu habilidad 
con las artes marciales 
y con todo tipo de 
armamento, tanto lige- 
ro como pesado. 


total del producto creado 
por Shiny, y su implica- 
ción en el proyecto les ha 
llevado a escribir un 
guión paralelo al del filme 
(compuesto por unas 400 
páginas), que abarca 
tanto el desarrollo de 


Enter The Matrix a 

grandes rasgos, como el 
comportamiento de cada 
uno de los personajes 
durante las escenas gene- 
radas por el motor gráfico 
del juego. Tanto la pelícu- 
la como el videojuego 


Dependiendo de 
nuestra posición y 
dei número de ata- 
cantes, nuestro 
personaje adopta- 
rá diferentes posi- 
ciones y será 
capaz de realizar 
nuevos atapues. 


creador 


hAVE PERRY 1 

El fundador de Shiny y 

I creador de juegos 
como Earthworm Jim , 
Messiah o Sacrifice es 
el cerebro que está 
detrás de todo el desa- 
rrollo de Enter The 
;;; Matrix . Gracias a su 
^experiencia y a la de los 
í '¡programadores de 
¡ 'Shiny, tanto el apartado 
~Bjgable como el motor 


abarcan el mismo espacio 
temporal, aunque no com- 
parten la mayoría de las 
situaciones; el guión ser- 
pentea continuamente 
entre los dos productos, 
complementando situa- 
ciones más comprensibles 
en el caso de jugar al 
juego y haber visto tam- 
bién el filme (y viceversa). 
El desarrollo del videojue 
go se apoya en una buena 
cantidad de escenas tanto 
generadas por el engine 
3D (animadas a través de 
motion capture con los 
actores de la película), 
como mostradas directa- 
mente en formato MPEG 
? íalnunas de ellas 


gráfico del título que 
complementa el filme 
The Matrix Reloaded 
estará muy por encima 
de lo que nos tienen 
acostumbrados la 
mayoría de licencias de 
otras películas. Desde 
el comienzo del proyec- 
to, Dave ha trabajado 
codo con codo con los 
hermanos Wachowski, 
encargados no sólo de 
dirigir la trilogía cine- 
matográfica, sino de 
crear el guión de Enter 
The Matrix y de super- 
visar cada uno de los 
elementos del juego. 
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En esta imagen podemos ver el 
dojo de The Matrix. Fiún no se sabe 
si aparecerá en la versión fina!. 


_NoJpodemos mostraros imágenes de las 
escenas de conducción, pero por lo que 
vimos en Londres, prometen mucho. Estos niveles 
ocuparán una cuarta parte del juego, se dividirán 
entre vehículos de cuatro ruedas y Hovercrafts 
(como el Nebuchanezzar ) y, dependiendo del per- 
sonaje elegido, conduciremos o manejaremos el 
armamento para defendernos. 


ha ayudado a los desarro- 
lladores de Shiny a 
recrear el comportamien- 
to de todas y cada una de 
las más de 24 armas dife- 
rentes que se podrán uti- 
lizar durante el juego, 
mientras que todas las 
animaciones han sido cre- 
adas a través de las más 
avanzadas técnicas de 
motion capture utilizadas 
en un videojuego por los 
mismos actores de la 
película. Finalmente, han 
sido creados más de 
2.000 movimientos dife- 
rentes, entre los que se 
encuentran variadas téc- 
nicas de artes marciales 
que el juego racionalizará 
entre los diferentes nive- 
les por los que está com- 
puesto, lógicamente, por 
problemas de memoria (y 


ETeFEit 

Jvtaj-rIix 


<HknóndeEnter 
IneMamxhasido 
diseñado en su 
totalidad pr los 
hetmanosAndyy 
lany Wadiowski, que 
han supervisado todos 
y cada uno de los 


el 


sacadas de The Matrix 
Fíeloaded). El argumento 
del videojuego no es lo 
único creado conjunta- 
mente entre Shiny y el 
equipo que está detrás de 
la trilogía cinematográfi- 
ca, ya que la producción 
del videojuego y de 
Fíeloaded ha ¡do de la 
mano desde febrero de 
2001. Todos los diseños 
de Enter The Matrix, 
desde los trajes de cada 
uno de los personajes 
hasta los escenarios, han 
sido supervisados por 
componentes del equipo 
de producción del filme. 
Los grafistas de Shiny 
asistían al rodaje de 
Fíeloaded para tomar 
fotos (unas 25.000 en 
total), con el objetivo de 
recrear con todo detalle 


para dar la oportunidad al 
jugador de probar todas 
las técnicas incluidas). 
Pese a que el desarrollo 
de Enter The Matrix 
comprende una cuarta 
parte de conducción, de 
la que aún no podemos 


mostrar imágenes (aun- 
que nos fue presentada 
por Dave Perry), el desa- 
rrollo del título de Shiny 
se concentra en una pers- 
pectiva en tercera perso- 
na a través de la que 
tendremos que explorar 


los gigantescos escena- 
rios de los que hace gala 
y enfrentarnos a multitud 
de enemigos, cuerpo a 
cuerpo y por medio de 
armas de fuego. 
Podríamos decir que 
Shiny ha evolucionado 
considerablemente el sis- 
tema de juego creado por 
Remedy para Max Payne 
(inspirado, descarada- 
mente, en The Matrix), 
añadiendo muchas más 
posibilidades a los dos 
personajes protagonistas, 






Niobe y Ghost. Con un 

arma en las manos (que 
previamente podremos 
arrebatar a cualquiera de 
nuestros enemigos), 
podremos desempeñar las 
mismas funciones que en 
el más completo sho- 
ot'em-up en tercera per- 
sona, mientras que 
cuerpo a cuerpo tendre- 
mos la posibilidad de rea- 


vemos rodeados por dos o 
más oponentes. Haciendo 
las veces del botón Bullet 
Time, en Enter The 
Matrix encontraremos la 
acción Focus, que nos 
permitirá saltar más, gol- 
pear más fuerte, correr 
por las paredes, ralentizar 
la acción... Tanto Niobe 
como Ghost serán capa- 
ces de saltarse las leyes 
de Matrix con movimien- 
tos que a nuestros opo- 
nentes les resultará 


lizar todo tipo de combos, 
bloquear ataques, hacer 
reversáis e incluso desar- 
mar a nuestros enemigos 
para utilizar las armas en 
su contra. Dependiendo 
de nuestra situación y del 
ataque realizado, nuestro 
personaje se ayudará del 
entorno para golpear a 
los oponentes, rebotando 
en la pared o en cualquier 
otro objeto, mientras que 
las posibilidades de ata- 
que aumentarán si nos 


imposible seguir. En con- 
junción con el botón 
Focus, todas las acciones 
se verán potenciadas y el 
desarrollo del juego se 
ralentizará durante unos 
segundos, permitiéndonos 
el nivel de deta- 


losdeoñesque 
romponmafumiD 
título de Shiny ha 
pasadopor la 
supewiáóndetab 

dequipode 

Droducdóndela 


apreciar 
lie con el que ha sido cui- 
dado todo el apartado 
técnico de Enter The 
Matrix Para empezar, el 
sonido, en general, ami- 
norará su velocidad y 
bajará su pitch, al igual 
que ocurría en el filme, 
mientras que el apartado 
gráfico nos dejará entre- 
ver pequeños detalles que 


AJtravés de las mas avanzadas 
técnicas de motion capture, Shiny 
ha recreado unos 2.000 movimien- 
tos diferentes, realizados por los 
expertos en artes marciales que 
han intervenido en Reloaded y 
Revolutions. Tal es la cantidad de 
técnicas y movimientos, que los 
programadores han tenido que 
racionalizarlos entre niveles por 
problemas de memoria. 


Cuatro años después del estreno de The 
Matrix, el 2003 se plantea como el año 
más importante para los hermanos 
Wachowski y para la saga de ciencia fic- 
ción que nos ha hecho ver la realidad 
desde un punto de vista diferente. En 
mayo de este año, el día 15 (en España 
será el 21 ), se estrenará, junto al lanza- 
miento de Enter The Matrix, la segunda 
entrega de la película (de la que podéis 
ver algunos fotogramas debajo). Más 
tarde, en noviembre, la saga llegará a su 
fin con The Matrix Revolutions. 
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El equipo de desarrollo de Enter The Matrix se unió a Owen Patersi 
( Production Designer de la saga Matrix ) y a otros componentes del 
diseño y la decoración de la saga cinematográfica para recrear cor 
toda fidelidad los escenarios en el juego. Los diseñadores de Shiny 
hicieron mas de 25.000 fotografías para tomar como referencia a la 
ora de diseñar digitalmente las localizaciones reales mostradas en 
la película The Matrix Reloaded. La pantalla de la izquierda demuesi 
el detalle con el que ha sido diseñado cada uno de los escenarios d 
Enter The ñ/lstrix. 




Todos los movimíentosdel juego : 
han sido creados a través de téc- 
nicas de motion capture , incluidos 
los de apuntar y disparar. En la 
imagen, el Lead Animatorde 
Shiny es instruido por Robert 
«Rock» Galotti (consejero arma- 
mentístico de la saga cinemato- 
gráfica) sobre cómo sujetar un 
rifle Heckler & Koch modificado. 
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Focus seremos 
de saltamos Jas * 
Matrix; Ja velod< 
mlentikrá, 
sateffmásí_ 
más fuerte y, con 
““ perica, 
balas, coi 
haceNao> 


de kan 




nos dejarán boquiabier- 
tos. Cada uno de los pro- 
yectiles disparados por 
los enemigos son elemen- 
tos poligonales, que con 
un poco de práctica 
podremos llegar a esqui- 
var. Las espectaculares 
animaciones del juego 
cobrarán una nueva 
dimensión a través del 
Focus, ya que además de 
producirse a cámara 
lenta, representarán ata- 
ques imposibles, algunos 
de ellos ya mostrados en 
la primera entrega de The 
Matrix, entre ellos reco- 
noceremos la famosa vol- 
tereta lateral de Neo 
mientras dispara con el 
fusil M4A1 y algunos de 
los golpes propinados al 
protagonista del largo por 
el Agente Smith en su 
pelea en el andén del 
metro. Dave Perry nos 


aseguró que el motor grá- 
fico, las herramientas de 
desarrollo y el sistema de 
de producción ha sido 
creado exclusivamente 
para Enter The Matrix, y 
que es capaz de compri- 


presentación en Londres), 
a los creadores de Enter 
The Matrix tan sólo les 
quedaban pequeños deta- 
lles por depurar, como la 
física de los vehículos en 
las escenas de conducción 


mir el detalle físico de los 
personajes en tiempo real 
(dependiendo del plano en 
el que transcurra la acción, 
los personajes tendrán 
más detalle físico, etc.), 
entre otras cosas. A falta 
de 126 días para su estre- 
no (cuando tuvo lugar la 


Todos los 
persona- 
jes del 
juego 
poseen 
una altísi- 
ma IR. 


y algún que otro detalle 
gráfico. Con el objetivo de 
no desvelar ni un sólo 
detalle de su argumento, 
será difícil ver el juego 
antes del 15 de mayo, 
fecha en la que tanto los 
fanáticos de la saga The 
Matrix como los aficiona- 
dos a los buenos videojue- 
gos estarán de 
enhorabuena. I 
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que deslumbró en 1986 todavía permanecen 
en la retina de millones de jugones de todo el 
planeta. Tecmo, perfecta conocedora de ello, 
ha preparado en bandeja de plata el esperado 
regreso, acompañado de sabrosos manjares 
audiovisuales y un estilo de juego personal e 
intransferible. Argos No Senshio Rygar 
The Legendary Adventure es una aventura 
de acción, plataformas y sólidas dosis de 
beatem-up que muestra una visión apocalípti- 
ca y decadente de la rica y recurrente mitolo- 
gía griega. El escenario, la isla de Argus, en 
el Mediterráneo, el héroe, Rygar y la prince- 
sa, Harmonía. Un encuentro interrumpido por 
los Titanes, el rapto de la bella princesa y un 
viaje no deseado al escenario de la confronta- 
ción entre Dioses y Titanes. Un mundo caótico 


HVEHH 

THE LEGEnuniW HDUEI1TUHE 


El mito de Tecmo 
renace de sus 
cenizas para 
cautivar, una vez 
más, al mundo. 


E l mundo del videojuego es una de las 
pocas facetas de la vida en las que el 
tiempo no deja patente su insoportable 
huella. Por eso, mitos lúdicos de la talla 
de Rygar se pueden permitir el lujo de perma- 
necer en un dulce letargo durante 17 años y 
resurgir con la fuerza necesaria como para 
convertirse en uno de los títulos más sobresa- 
lientes de todo el catálogo de Playstation 2 
Las bondades de aquella legendaria recreativa 



fíquí tenéis una muestra 
de las prodigiosas 
dimensiones de ios 
escenarios de Rygar. 
Estas gigantescas torres 
giratorias corresponden 
ai cuarto mundo del 
juego, llamado 
Labyrinthos Palace. 


Casi todos los 
elementos pue 
adornan ios bellos 
emplazamientos 
de Rygar son sus- 
ceptibles de ser 
destruidos. Es 
más, deben ser 
aniquilados... 


<Sin hacer apenas ruido pero con la fuerza que le 
otorgan 17 años de existencia, aparece ante nosotros 
uno de los títulos más prometedores de este año 2003> 


y desolado en el que Tecmo muestra una 
absoluta indiferencia por los esquemas ya 
establecidos para ofrecernos un desarrollo 
relajante no exento de acción, pleno de explo- 
ración selectiva y planteamientos irreverentes. 
Todo bajo un manto de hipnotizante y embria- 
gador onirismo clásico. Rygar The 
Legendary Adventure adopta maneras de 
clásicos de renombre como Devil May Cry o 
Castlevania pero sin caer en la comodidad de 
la copia o el costumbrismo al que nos vemos 
bombardeados últimamente en este sector. 
Tecmo ha sabido recuperar los elementos 
esenciales y básicos de su obra original 
(esquema, protagonista, armamento...) y los ha 
implementado y evolucionado en un universo 
poligonal de asombrosa calidad, 60/50 frames 


manifiestan como único signo de vida existen- 
te. La maravillosa ensoñación lí.ica del templo 
de Poseidonia, en el que las límpidas cortinas 
de agua juguetean con el arcoirs. 0 la pulcra 
inestabilidad de Arcadia, donde el vértigo y la 
gravedad conviven de manera ilógica. 
Escenarios que intercalan la paz y el sosiego 
de la exploración con los combates sorpresi- 
vos y violentos cuando los enemigos hacen 
acto de aparición. Mundos que nos abren más 
y más puertas según avancemos en la E 


por segundo, efectos gráficos de última gene- 
ración y alta resolución, para dar forma a un 
título en el que la calidad, el estilo y una mar- 
cada personalidad propia han crecido propor- 
cionalmente. Rygar oculta un total de ocho 
mundos de asombrosa calidad plástica y 
dimensiones estratosféricas, quizá los más 
extensos jamás creados para Playstation 2, y 
en los que el protagonista, a veces, se perderá 
en la lejanía. La engañosa quietud de un 
Coliseo en ruinas, en el que los rayos de luz se 


coin-GP 


Es el nombre que recibe 
^ el mítico escudo 

arrojadizo de Rygar. En 
esta ocasión puede 
^ transformarse en tres 

variaciones diferentes: 
Heavenly, Hades y Sea 
Diskarmor. Podremos ampliar su 
potencia hasta cuatro veces y 
equiparlo con piedras místicas 
(existen 25 diferentes) para 
optimizar sus poderes. Cada 
Diskarmor tiene un tipo de ataque 
y características particulares. 


La recreativa de 
Tecmo nació en 1986 

Y todavía permanece en 
el recuerdo de todos los 
amantes del videojuego. 
Quién no recuerda la 
leyenda con la que daba 
comienzo el juego, su 
sobresaliente calidad 
gráfica, las fases con la 
inolvidable puesta de sol 
al fondo y sus tres planos 
de scroll, o el pequeño 
mapa que indicaba 
nuestra posición en la 
fase... 27 rounds de puro 
arcade legendario. 
Mención especial para la 
versión de Atari Lynx. 
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DESTRUCCIÓN TOTAL 

Estatuas, pilares, 
monumentos, columnas... 
Todo símbolo de creación 
debe ser destruido. Aunque 
los Titanes hayan perdido 
su forma original, mientras 
su sangre permanezca viva, 
pueden volver a la vida 
convertidos incluso en piedra. 
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GALERÍA 

Ocultos a lo largo de la 
aventura encontraremos 
determinados ítems que, 
poco a poco, irán dando 
forma a una completa 
galería de ilustraciones 
y bocetos, piezas 
musicales y secuencias 
del juego. 


<Rygar es el perfecto ejemplo de acción relajante, 
exploración selectiva e indiferencia por lo establecido> 


E aventura, perfectamente narrada por las 
numerosas secuencias y los documentos, 
escritos y cartas que encontremos en nuestro 
camino. Una fábula griega de épicas propor- 
ciones que dibujará ante nosotros un desarro- 
llo abs:- jtamente cautivador y envolvente. El 
control sobre Rygar es perfecto y la utilización 
del Diskarmor (arma-escudo arrojadizo) es 
totalmente satisfactoria a la hora de destruir 
todo tipo de elementos ornamentales, enemi- 
gos o ut ¡izarlo para suspendernos en el aire o 
como medio de transporte. Hay un total de 
tres D¡¿ 'armor diferentes que podremos 
potenciar y equipar con piedras místicas y 
cada une posee su colección particular de 
movimie itos especiales, magias y combos. Es 
necesario hacer un alto en el camino para des- 


tacar la increíble calidad gráfica y técnica de 
los final bosses, criaturas mitológicas, que se 
batirán con Rygar en singular duelo (barra de 
energía incluida) al concluir cada escenario o 
en momentos específicos. Esperad a ver a 
Hekatonchieres, Cetus o al Minotauro en 
acción... Indescriptible. Para acompañara este 
demoledor conjunto de jugabilidad y delirio 
gráfico, Tecmo ha optado sabiamente por 
crear una banda sonora especial para la oca- 
sión, interpretada por la Orquesta Filarmónica 
de Moscú y grabada en los míticos estudios 
de Abbey Road. El resultado es absolutamen- 
te sorprendente, atmosférico y engrandece 
aún más un título plagado de virtudes. Rygar 
nos ofrecerá entre ocho y diez horas de juego, 
aunque gracias a los ítems ocultos que podre- 




ESCENARIOS INMENSOS 

Otra de las cualidades de las que puede presumir 
Rygar es el impresionante tamaño de algunos de 
sus escenarios. El tamaño de estos entornos es 
tan gigantesco que para mostrar parte de ellos en 
pantalla el tamaño de nuestro protagonista 
quedará reducido a la mínima expresión. El 
engine 3D del juego permanece estable en los 
50/60 trames por segundo en todo momento. 


mos conseguir para la Galería (Ilustraciones, 
piezas musicales y secuencias) y a todos los 
secretos que encierra, conseguir todas las pie- 
dras místicas o visitar la caverna de 
Necromandio (treinta niveles que habrá que 
completar sin salvar partida), nos mantendrá 
imantados a sus bondades lúdicas por mucho 
más tiempo. El único dato desalentador es que 
todavía habrá que esperar hasta el mes de 
mayo para poder disfrutar con Rygar The 
Legendary Adventure, la nueva maravilla de 





EL TIEMPO PASA PERO LA MAGIA PERMANECE... 

Tecmo no ha querido dejar pasar la oportunidad de brindar un merecido 
homenaje al fíygar original. A lo largo de la aventura encontraremos 
numerosos guiños y referencias al sobresaliente arcade que vió la luz hace 
17 años. Abajo podéis observar la nueva y espléndida puesta de sol, una 
clara referencia a la cuarta fase del fíygar de recreativa o las peculiares 

estatuas que tendremos 

que mover para acceder 

I a nuevos lugares. 


GRABAR PARTIDA 

En las estatuas con 
cabeza de león podremos 
salvar nuestros avances 
en el juego. 


ESTAS ESTATUAS... 

... heredadas de la 
versión co¡n-op nos 
permitirán desbloquear el 
acceso a nuevas zonas. 


PODERES ESPECIALES 

Para avanzar en la 
aventura tendremos que 
conseguir nuevas 
habilidades para Rygar. 


Fil ejecutar 
ciertas com- 
binaciones r 
de botones 
en el control 
pad activare- 
mos las 
magias de 
Invocación 
de cada 
Diskarmor. 
Sus nom- 
bres son 
Taros , 
Cerberos y 
5iren. 


Tecmo, una compañía que está rindiendo en 
estos últimos tiempos (y en todas las platafor- 
mas) al más alto nivel, y que supera en creati- 
vidad y logros tecnológicos a otras entidades^ 
de supuesto mayor renombre como KonamK) 
Capcom Rygar The Legendary Adventure 
ha vuelto para demostrar que las leyendas 
nunca mueren, que el tiempo sólo pasa en el 
reino de los humanos y que 17 años en el 
mundo del videojuego no son suficientes como 
para olvidarnos de él y de su magia. ■ 


FlflHL BD55E5 


La tremenda majestuosidad y perfección gráfica de los 
enemigos finales de Rygar supera casi todo lo visto hasta 
el momento. Las tres estatuas de Hekatonchieres, el 
sorprendente Minotauro, la Esfinge, el pez de piedra 
Cetus, el Ángel Caído Icarus o Cronus son algunos de 
los impresionantes final bosses a los que tendréis que 
enfrentaros. Un total de once enemigos de origen 
mitológico, repartidos en trece enfrentamientos, con 
barra de energía incluida, que quedarán grabados en 
vuestra memoria para la eternidad. 
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T l°m Clancy, escritor de fama internacional, 
debe su reconocimiento a la serie de nove- 
las protagonizadas por el agente Jack 
Ryan ( Peligro Inminente , Juego De 
Patriotas, Pánico Nuclear). Todas ellas tratan el 
tema del espionaje internacional, las conspiraciones 
a escala global y las intrigas políticas. 
Anteriormente muchos de estos títulos han sido 
adaptados a diferentes consolas [fíainbow Six, el 
próximo Ghost Pecon también para PS2), pero 
nunca se había creado un título de la talla de este 
Splinter Cell. Para la ocasión se ha creado un 
argumento totalmente original. El protagonista es 
Sam Fisher, un agente especial de la Agencia 
Nacional de Seguridad americana que se ve inmerso 
en un oscuro complot donde no faltarán traiciones 
de alto nivel, agentes dobles y giros inesperados de 
los acontecimientos. El desarrollo del juego nos pro- 
pone una aventura en tercera persona en la que ten- 



deberá pasar 
inadvertido ante 
ios enemigos de 
cada nivel la 
mayor parte del 
tiempo para 
poder progresar. 


dremos que pensar meticulosamente cada uno de 
nuestros movimientos. Un estilo único, que al princi- 
pio puede desesperar a los más impacientes, pero 
que ofrece una profundidad y un abanico de posibili- 
dades nunca visto hasta ahora en PS2 Sam podrá 
realizar multitud de acciones, desde descolgarse por 
una ventana haciendo rappei hasta esconder los 
cuerpos de sus enemigos abatidos, pasando por 
ocultarse en las sombras, algo que será una cons- 
tante si queremos avanzar en el juego. A lo largo de 
11 misiones (una de ellas creada expresamente para 



S am Fisher podrá utilizar multitud 
de ingenios durante el transcurso 
de sus misiones. Las gafas que porta 
le permitirán tener dos tipos de visión: 
la térmica, que detecta el calor de los 
cuerpos, y la nocturna. Ambas visio- 
nes ofrecerán un aspecto gráfico 
espectacular gracias al empleo de fil- 
tros especiales. Además, habrá gan- 
zúas, equipo de supervivencia, todo 
tipo de armas reales... 
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Los nuevos efec 
tos de calor y 
agua contribuirán 
a crear un aparta- 

InjsmeZ la versión PS2) visitaremos 
realista. Superará escenar * os como una emba- 
inciuso a MSS2. J ada china o una plataforma 
petrolífera en el mar. El apar- 
tado gráfico sorprende, sobre todo, por el uso de 
efectos de luces y sombras, el más realista visto 
hasta ahora. El sonido no se quedará atrás, gracias a 
la utilización del Dolby Pro Logic II y un sistema 
conocido como triple-streaming que permite la repro- 
ducción simultánea de voces, sonido y música. I 





L os programadores de Ubi Soft C H A 

Shangai Studio (responsables \CV i 
de la conversión de SpUnter j 

Cell a Playstation 2) no se han yr \ 

limitado a trasladar el / 7 V< 

juego sin más, sino que -)¡r Y 

han decidido realizar una 1 ^ ' w / 

serie de mejoras que convertí- ^ 
rán a esta versión en la más 
completa de las existentes. Para 

empezar, se ha remozado el aparta- \ 

do técnico para adaptarlo a las posibili- 
dades del motor gráfico de la consola. La recreación de los 
entornos ha sido modificada, añadiendo nuevos efectos climá- 
ticos y ambientales, y otros tales como las olas del mar, el 
efecto del calor sobre los cuerpos y nuevas superficies reflec- 

tantes no vistas en ver- 
siones anteriores. En lo 
que respecta al aspec- 
' to se Jiuiiii 

do un nuevo 

HNUF. nivelllamado 

r% Powerplant, dividido en 

\^F cuatro fases (de la que 

I x""^ se ha extraído la panta- 

lla que tenéis a la 
izquierda). Además, se 
han incluido treinta 

I k, minutos de secuencias 

I I <5 de vídeo adicionales, 

F^w^^g donde destaca la 
f9 ^a secuencia de ¡ntroduc- 

ción. En su banda 

r mS\ sonora ha colaborado 

„ * jL n h^m la genial Orquesta 

^ asammm «wbe»:. -« Filarmónica de Praga. 


mejor juego 
de consola 
durante el 
pasado E3, 
Splinter Cell 
aparecerá en 
marzo en 
Playstation 2> 


(NOKIA )( MOTOROLA j( ERICSSON 
fpHKJPS^ SI€M€NS )fs/ 

logolandia 


Llama ahora para conseguir un logo, sonido o 
salvapantallas para tu móvil. Es tan sencillo: 

• Eliae el loqo, sonido o salvapantallas que más 
Llama al 906 299 544 desde un teletono 

• móvil o fijo 

Marca la referencia de seis díqf 

• teléfono al que quieres enviarlo 


¡Y ya 1 la tienes! 
SALVAPANTALLAS 1 



M22e 


VÁLIDO PARA TODAS LAS MARCAS DE MÓVILES Y OPERADORAS. 



914799 I 914657 I 914812 I 914493 I 914813 


ai 4444 I 914476 I 914219 I 914465 




916186 Without Me - EMINEM 
916306 Lethal Industry - DJ TIESTO 
91 6252 Complicated - AVRIL LAV IGNE 
916568 Hever Again - MIUUNCV* 



916203 Bv The Wav - RED H QT CHIL 1 PEEPERS 
916549 One - METALLICA < 

526570 Libertine - KATE RYAN <■«?«>< 

916444 M áster Of Puppets - METALLICA 
916344 Oos Hombres Y Un Destino - BUSTA Y ALEX 
915865 Infected - BARTHEZZ 
916292 Chihuahua • DJ BOBO 




916536 ShinChan-TV \ 

916544 In My Mind - BSOFIFA2003 ◄ «E2L 
[915822 In The End - LINKIN PARK 
915566 South Park - BSO 
916302 Molinos De Viento - MAGO DE 0Z 



916550 They’re Not Gonna Get Us - T.A.T.U. 
i 916340 Cleaning Out My Closet - EMINEM 
916419 Tony Hawks Pro Skater2 - VIDE0JUEG0 
916528 Sk8ter Boi - AVRIL LAVIGNE < 'nievo ^ 
91 6463 Breathe Without You - MILK itfC. 




[916479 The Game Of Love - SANTANA 
916511 Feel-ROBBIE WILLIAMS 
I 916472 Morenita - UPA DANCE 
916553 What s Your Flava? - CRAIG DAVID 
I 916475 JennyFrom The Block- JENNIFER LOPEZ 
915863 Tragedy-MARC ANTHONY 
916452 Die Another Day -MADONNA 
916494 Oilemma - NELLY 
1 916520 Un Juego De Dos - ANDERWAY 
1916457 l’m Gonna Getcha (Good) • SHANIA TWAIN 


Servicio 
CARTELERA CINE 
TRAFICO 

curiosidades 

| PROGRAMACION TV 
I ELTIEMPO 


Texto a enviar 
CIIIE9I CIUDAD 
TRAFICOS CARRETERA 
CUR91 

TV91 TIPO O CADENA 
TEMP09I PROVINCIA 


I ifcmr u n rnuviuwi 

50RTE09I NOMBRE 
COT9I 
BOLSA9I UU.0R 
BI09I FECHA DE NACIMIENTO 
MOTICIA1I TIPO 
CMAIL9I 

erran 


Hay preguntas para todos: Música, Deporte, 
Política, Arte, Ciencia, Cine, Historia y Ocio 

Envía el texto TRIVIAL91 al 7667 y si 
pasas el nivel 5 tienes prendo seguro! 

Entrena lu cerebro y demuestra lo que sabes. 


PIROPOS 

¿Enamorado/a? Recibe el mejor piropo en 
tu móvil. ~ 

Envía PIR0P091 al 7667. ¡ y lo tendrás al instante- 
Categorías: PIR0P091 VERDE, PIR0P091 GRACIOSO^ 


HH 


Serás capaz de entregar dos pizzas con tu moto? 
Ojo! Tendrás que pasar por muchas aventuras, pero 
si lo consigues te espera un premio seguro. 


^ Envía PIZZA91 al 7667 y ponte el casco!! 



■Br^nr=ici.n4'i=m =ia 

jutqo Descripción 

El Mago VM>H*do Encuentra »l Hada 

MI CHICO Encuentra lacmcadeiu 

MI CHICA Encuentra *1 chico d* tu 

L la ISLA PERDIDA Encuentra *1 letoro en la lila Perdida 


NOKIA Los modelos que soportan logos. salvapantallas y sonidos. ^olc ¡sonidos MOTOROLA V50. 
V100.V8088. Tirneport 250 y 260 SAGEM: Serie 9xx y 3xxx ERICSSON, ALCATEL PHILIPS y 

SIEMENS todos los modelos con editor de melodías. " 4 .. „ 

El usuario autoriza a Tearnovll. S L. a enviarle publicidad. Para cancelación, infoateamovil.es 
Coste por SM8 0.90 Euros + I.VA * 
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SUB5TRNCE 


En pleno bullicio por la preparación de Metal 
Gear Solid 3, la gente de KCE Japan, con 
Hideo Kojima a la cabeza, se han permitido 
un momento de respiro para crear el equiva- 
lente en PS2 del celebrado MGS VR Missions 
de PSone MGS 2 Substance, por definirlo 
de forma concisa, es la versión 1.5 del clásico Sons Of Liberty. Ofrece la 
aventura original, más todo aquello que se quedó en el tintero por falta 
de tiempo. Hideo Kojima siempre tuvo una espinita clavada por no 
poder incluir Misiones VR en el Sons Of Liberty original, a la usanza del 
MGSóe PSone, y esta ha sido su oportunidad de desquitarse. MGS2 
Substance ofrece más de 350 pruebas VR divididas por armamento pro- 
tagonizadas por Solid Snake, Raven y otros personajes ocultos que se 
irán haciendo accesibles a medida que vayas completando porcentajes 
de juego. Las críticas vertidas por usuarios de todo el mundo sobre el 
excesivo protagonismo de Raven en detrimento del más carismático 
Solid Snake tampoco han caído en saco vacío. Kojima y su gente han 
recuperado algunas misiones descartadas durante el desa- 
rrollo de la aventura original y las ha incluido en 
Substance, bajo el título de Snake Tales. Por fin podre- 
mos saber qué sucedió con Snake horas antes de la lle- 
gada de Raiden a la plataforma marina, así como sus 
andanzas mientras toda la atención de Sons Of Liberty 
estaba centrada en el rubio de marras. A estos dos modos 
de juego se le añaden un ejército de sorpresas más, como 
las misiones alternativas (que incluyen desactivación de 


Hideo Kojima produce su 
particular Oirector’s Cut 
de MGS2 Sons Of Liberty 


explosivos y captura de enemigos, todo bajo la rígida 
mirada del cronómetro) e incluso un sorprendente simulador de Skate, en 
el que Snake y Raiden demostrarán su pericia sobre la tabla de skate 
realizando grinds, ollies y otras acrobacias sobre las barandillas de la 
plataforma marina. Al contrario de lo que sucedió con las MGS VR 
Missions de PSone, Substance no se comercializará como un disco 








Solid Snake, el skater 

¡Tiembla, Tony Hawk! 

Uno de los extras más sorprendentes de Metal Gear 
Solid 2 Substance es este simulador de skate en el que 
podrás ejecutar todo tipo de acrobacias y luego 
visionarias desde diferentes ángulos gracias a su 
excelente sistema de repeticiones. 



extra de misiones, sino que saldrá a la venta junto a la aventura origi- 
nal Para albergar tal volumen de información, Konami se ha visto obli- 
gada a recurrir a un DVD 9, el segundo de toda la historia de PS2 (el 
primero fue Xenosaga), para condensar en Sons Of Liberty las más de 
350 misiones VR, las Snake Tales, las misiones alternativas e infinidad 
de extras y sorpresas ocultas: desde jugar con Snake vestido de smo- 
king, a ver al ninja en acción. Incluso se rumorea que Kojima podría 
haber incluido una nueva sesión fotográfica con las féminas del univer- 
so Metal Gear, como la que se pudo ver y disfrutar en el VR Missions de 
PSone. La única noticia mala relacionada con Substance es que su 
lanzamiento en Europa se retrasará un mes, con respecto a la fecha ini- 
cial. Tendremos que aguardar hasta finales de abril, principios de mayo, 
para disfrutar de esta nueva genialidad de Kojima, en espera de esa 
futurible obra maestra llamada Metal Gear Solid 3 l 




La qeniTquE M a pasee el Sons DF Liberrq original habría preFerldo un 
disco de misiones camplemenfario l¡ pagar un poco menos. 


<Substan 
ofrece más líb 
350 misiorfys 
VR y multitud 
de extras> 


No se pueden m 


v? 

* 




refuerzos en estos momentos. I 




Snake Tales 

Solid Snake recupera con justicia 
todo el protagonismo del juego 

En respuesta a las críticas vertidas por 
usuarios de todo el mundo acerca del 
papel secundario que desempeña Snake 
en el Sons Of Liberty original, Hideo 
Kojima ha recuperado todas aquellas 
misiones protagonizadas por Solid 
Snake, desechadas durante la 
preproducción de MGS2, y las ha 
reunido bajo el título de Snake Tales. 
Algunas son verdaderamente delirantes 


VR Missions 

Más de 350 pruebas diferentes 

Divididas en distintas categorías 
dependiendo del armamento utilizado 
(granadas, rifle sniper PSG1, minas 
antipersona, misiles stinger y nikita, 
etc.), ofrecen más horas de juego 
que la aventura original. Como gran 
novedad, se han incorporado 
pruebas sin armamento (o con 
katana en el caso de Raiden) y 
personajes secretos que podrás 
desactivar al superar ciertos porcen- 
tajes. Se rumorea que el Ninja es uno 
de los personajes a seleccionar... 


Las misiones 
VR llegan a 
ser inclusa 
más divertidas 
y emocionan- 
tes oue i a 
aventura 
original. 
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■ COnPRñÍR: 
RCCLRin Em 


Prometía 


Y parece que cumplirá sus 
, I expectativas - En a 9 °sto del año pasado 

* w. |Pr pudimos degustar uno de los plataformas 
: ^ ' } i j pU6, aunpue ai ^ n esta ba bastante inmadu- 

• — r0, ^* en P uc ^ era alzarse en los primeros 

~ JSL ~^ puestos del género, pero su retraso en el 
mercado nos hacia dudar de su presunta calidad inicial. Ahora, 
con la beta entre nosotros, podemos afirma 
ya una realidad. Vexx posee un soberbio a 


■ DE5RPiPiQLLRDDR: 
RCCLRin 5T. RU5Tin 


■ DISTRIBUIDOR: 
RCCLRin 


■ PRÍ5 DE ORIGEfl: 
E5TRD05 UniDOS 

■ GÉnERD: 
PLRTRFDRnR5 


r que lo que parecía e 
rgumento que se ve 
enyranaeciao por su gran calidad técnica. Es como si reviviéra- 
mos una de las mejores historias jamás narradas, una leyenda 
revestida de escenarios épicos; personajes extraídos de la imagi- 
nación, pero con un remarcado lookde los guerreros medievales- 
y un desarrollo de los mejores plataformas del momento. Una 
mezcla perfecta entre aventura, puzzles, mlnljuegos y beat'em-up 
dan forma los 18 niveles que componen el juego, en los que debe- 
remos superar duras y, a veces, llosas misiones para conseguir 
valiosos corazones que nos permitirán acceder a otras fases del 
titulo. Gráficamente aún contiene algunos defectos, como el 
hecho de que los enemigos parecen surgir de la nada y que las 
texturas no están tan bien detenidas como en otros soportes pero 

es imposible negar que en su con- 
junto es un deleite visual. Sobre 
todo, al contemplar los efectos crea- ° 
dos para acentuar el transcurso del 
tiempo. Y es que Vexx está concebí- 
do con mucho mimo, pues técnica- 

mente afloran detalles que se hacen ^1? t¿Ü._ * 

notar en su jugabilidad. Así, al apro- ■ ' ' W, 1 IflPF 

ximarnos a los corazones que debe- HB*Jife¿í ■ 
mos reunir, el mando comenzará a 
vibrar como el latido del músculo 


■ FDnrmTO: 
ouD-ñon 


■ UEñsiOn: 
PRL 


■ JUGRDDRE5: 


FECHR DE RPRPiICIÚri: 
> HRRZD 5D03 


VEXX 


El único arma que Vexx posee para 
defenderse son sus garras, con 
ellas, además de atacar al enemigo 
con diversos combos especiales, 
podrá escalar y colgarse de los 
salientes. Asimismo, según 
avancemos en la historia, 
obtendremos diversos objetos, 
como un parapente. 


cHasta dos 

jugadores 

podrán 

participar 

en los 

minijuegos 

incluidos> 


J J czd Revista Oficia l de Playstation 






increíblemente adaptada ai 
transcurso del juego, pues bajo el influjo de la luz lunar se volve- 


Cada vez que superes un 


minijuego de la aventura , 


serás recompensado con un 


vital. Además, la inteligencia 


artificial de los enemigos está 


rán más hostiles y astutos. Sin embargo, la concepción de los 


escenarios es tan extensa y laberíntica que en más de una oca- 


sión nos perderemos y deambularemos sin rumbo para aparecer 
en el sitio inicial. Sin duda, se echa en falta un mapa de localiza- 


ciones y un comienzo más pausado. Ésto último se debe a que 
nada más empezar la aventura deberemos superar un'Tutorial, 


Las voces 

Alaska, Fele Martínez y Alex 
Angulo dan vida a Vexx 
PS2 RO: Háblanos un poco de tu 
personaje ¿Quién es Reía? 

Alaska: Reía es la narradora, introduce 
la historia de los Astani y transmite su 
preocupación porque no se vuelva a 
abrir la puerta que causó todas las 
desgracias de su pueblo. Es la única 
que queda después de la masacre. Es 
muy longeva, tiene el recuerdo de todo 
lo que pasó y su intención es evitar 
que se repita. Por eso, en la segunda 
parte del juego, se convierte en una 
especie de apoyo moral de Vexx. 

PS2 RO: ¿Qué es lo que más te ha 
llamado la atención del juego? 
Alaska: Lo que más me ha llamado la 
atención del juego ha sido una mezcla 




muy interesante, muy creativa y muy 
bonita, entre un concepto tradicional 

de las historias atemporales, tipo Conan o El Señor De Los Anillos, que son muy 

una estética que pudiera ser tanto del pasado como del 


épicas, con guerreros y con 

futuro, y un mundo muy fantástico y muy colorista, que no tiene nada que ver 
. con ese mundo de los guerreros y que se aproxima más a la estética del 
\ videojuego de plataformas. También me ha gustado que Vexx no sea un 
/ 1 héroe tipo Arnold Schwarzenegger, sino que es un niño cabreado. 
j I PS2 RO: ¿Quién es Yabu en la historia de Vexx? 


El doblaje al casTellano es Todo un lujDj la posibilidad de conlrolar el 
l-iempo es Todo un acierta y la Técnica d e juego es basTanTe inTeresa 

4/ □ f f b ■ - ■ I " 

La diFiculTad del juego es nuLj eleuada desde el incio q gráFicamenTe 
necesiTa pulir cierTos aspecTos. no ¡ncluqe opción sq/bo Hz. 


Fele Martínez: Yabu el Oscuro, es el malo del videojuego. Es un personaje 
que ha vivido muchos años, tiene siglos. Está atrapado en Astara y su 
objetivo es recoger unos cristales que le permitan reconstruir la puerta 
que le conduzca de nuevo hasta su mundo y encontrarse con su 
hermano. Lo que le mueve es su afán de conquista. 

PS2 RO: ¿Qué supone Darby, tu personaje f para Vexx? 

Alex Angulo: Como sabio que es, lo que tiene que hacer es dar 
muchas pistas al héroe, al protagonista, y sobre todo le tiene 
que animar a tirar para delante y no quedarse parado. Un 
consejero maravilloso. 


fíigunos de los 
final bosses de 
Vexx son gran- 
des luchadores 
de Sumo. 
Expúlsalos del 
ring al menos 
tres veces y 
los vencerás. 


Controla el Tiempo 

El tiempo avanza y el sol dará paso a una 
peligrosa luna que enloquece a las bestias 

El día y la noche se sucederán a lo largo de la 
aventura, con un degradado de luces que 

al anochecer. Un 


representan desde el amanecer 
espectáculo visual que afecta a la mecánica de 
juego, pues los 
enemigos se I ^ 

vuelven más L ^ /oVo'lk 

agresivos por el 
influjo de la luna. 

Para 

amanecer. ^ 
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Nuestra 
visión se 
verá alterada 
cuando com- 
pitamos con 
lluvia y haya- 
mos selec- 
cionado i a 
nueva vista 
de! piloto. 
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Namco ha vuelto a mejorar notablemente 
todos los aspectos con respecto a su anterior 
versión, gracias al constante aumento en sus 
posibilidades de juego, la mejora gráfica y la 
potenciación de los efectos sonoros. Esta vez 
con las nuevas reformas del reglamento ofi- 
cial, la clase MotoGP dispone de motores de dos y cuatro tiempos y más 
de 990 c.c. que encontraremos en motos como Honda RC211Vo Yamaha 
YZFi-Ml con un rendimiento superior al antiguo límite de dos tiempos y 
500c.c. Esta tercera parte contiene 5 circuitos del campeonato más al 

añadir, Valencia, Bmo 
(República Checa), Phillip 
Island (Australia), Estoril 
(Portugal) y Sepang (Malasia) a 
los ya conocidos en la anterior 
versión: Suzuka, Donington, 
Cataluña, Sachsering, Paul 
Ricard, Motegi, Assen, Jerez, 
Mugello y Le Mans. Los diferen- 
tes modos de juego: Arcade, 


MOTO GP 3 

Moto GP siempre se ha caracterizada por 
ofrecer la máxima categoría del Gran Premio de 
Motociclismo y todas las sensaciones 
vividas en el circuito 


Season, Time Trial, Challenge, 

Multiplayer y Legends nos ofrecen diferentes variables como una carrera 
simple, sesiones completas, contra el crono, diferentes pruebas de habi- 
lidad, posibilidades multijugador y competir contra leyendas del pasado 
Dentro de las 100 pruebas del modo Challenge encontraremos 20 traza- 
dos personalizados que van desde una simple espiral hasta el circuito de 
Nelson Piquet y obtendremos, una vez superada la prueba, fotos, víde- 
os y motos extra. El modo Multijugador nos brinda la posibilidad de com- 
petir dos jugadores, en duelo o contra los demás pilotos de la carrera, y 
cuatro jugadores sin posibilidad de rivales virtuales. Otra novedad que 
ha incluido Namco en Moto GP3 es la vista del piloto específica de 
cada máquina, en la que observamos la instrumentación en tiempo real, 



*+ las 100 pruebas del mudo 
Challenge no podremos rozar 
con las ruedas fuera del asfalto. 


Veremos los marcadores en tiempo i 
v y V ,os espectaculares brillos de la cúf 

Ahora podremos optar por esta espectaculai 
vista que transmite gran sensación de movimie 
al mostrar parte de la dirección de la máquina y p 
del escenario. Los cambios de luz sobre la moto ei 
esta vista son magníficos, produciendo brillos 
metálicos y destellos polarizados en la cúpula. 


MGP3 es la 
mezcla per- 
fecta entre el 
arcade y la 
simulación 
de motoci- 
clismo 


La opción simulación ñus 
obligará a regular acele- 
ración y frenada, depen- 
diendo del ángulo de 
inclinación, para no 
perder adherencia 
y volar por 
los 


aires. 




así como la estructura delantera y la transparente 
cúpula de increíbles reflejos. La sensación de 
velocidad y realismo desde esta perspectiva es 
intensa, ya que con los rápidos movimien- 
tos en las curvas no se pierde la suavi- 
dad en la imagen. Tendremos la 
opción de complicar la conducción 
al hacer independientes los fre- 
nos y poder actuar a nuestro 
antojo con el peso del pilo- 
to sobre la moto y pro- 
vocar que la rueda 
delantera o trase- 
ra se levante por 
la potencia del 
motor o los fre- 
nos. Los efectos 
de sonido se han 
mejorado; motor y w 

escape suenan con ^ 

mayor fidelidad, y deta- 
lles exquisitos como el chi 

rriar de los discos en las frenadas _ 

completan la sensación durante el juego. La electrizante banda 
sonora a base de Tecno, mezcla voces, arpegios ácidos y mucha guitarra 
para aumentar la actividad durante las carreras. I 


ENTREVISTR CON LOS 
progrrmrdores 


I LEAD PROGRAMMER 
PS2 RO: ¿Que características 


crees que son clave en la 
jugabilidad de Moto GP 3? 

En primer lugar, el hecho de 


que puedan jugar 4 personas 
simultáneamente. También 


es excitante correr para 


,, alcanzar la primera 

posición teniendo 
en cuenta la anchu- 
ra del circuito. Otro 
I aspecto importante resi- 
* de en que hemos incluido 
t 15 circuitos reales y 
que se han incre- 
mentado el núme- 
flL.., ro de retos a 100 
PS2 RO: ¿En que 
difiere esta ver - 
^ \ ' sión de las dos 
primeras 
entregas ? 

I - rliforonri^ 


rías calidad an radas los aspearos n ™mot ' núrnera de posibilidades en 
el juago. La nueua uisra cocL-prr q al muel de d.F.cuIrad Easq. 


si DFF 


Falt-an las oirás carEgorias del canpaonaro q un nodo auoluHuo con 
PEConpEnsas En Forma dE dinEro. 
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La diferencia 
más significati- 
va se encuentra 
en la inclusión de un 
nivel de dificultad Fácil. Se 
ha hecho pensando en que 
un mayor número de gente 
disfrute del juego, ya que 
permite al jugador recorrer 
el circuito sin apenas 
esfuerzo. 

PS2 RO: ¿Como ha sido la 
experiencia de trabajar con 
Dorna? 

Dorna ha resultado de gran 
ayuda. Ha suministrado un 
montón de información que 
fue esencial para llevar a 
cabo el juego. No hubiéra- 
mos podido dar forma a un 
titulo tan realista sin la asis 
tencia de Dorna. 


PS2 RO: ¿Se escucha al 
público en el juego? 

Sí, hemos utilizado algunos 
sonidos como bocinas y 
petardos en el juego. 

Creemos que no sólo los 
motores dan realismo, si no 
que también era necesario 
incluir sonido ambiente. Es 
uno de los elementos impor- 
tantes del juego y hemos 
intentado recrearlos de la 
manera más fiel posible 
PS2 RO: ¿El juego admite sis- 
temas digitales de sonido? 
Por desgracia no es compati- 
ble con el sistema Digital 
Surround. De cualquier 
forma, si se utiliza un buen 
equipo de altavoces con sub- 
woofer, será posible experi- 
mentar el sonido realista que 
pretendíamos ofrecer al 
usuario. 


<La nueva prueba reina 
en todo su esplendor 
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En las imáge- 
nes podéis 
ver al 

Productor y 
Director 
General de la 


I DIRECTOR DE SONIDO 
PS2 RO: ¿Cuál fue el aspecto 
más complejo en la produc- 
ción de efectos de sonido? 

La tarea más difícil consistió 
en reproducir las caracterís- 
ticas de los motores de soni- 
do. Utilizamos los sonidos gra- 
bados de máquinas reales, 
que después pasaron por el 
proceso de edición, depen- 
diendo del modelo del motor. 
Sintetizamos los sonidos para 
combinarlos juntos y así con- 
seguir el rugido característico 
de cada máquina. 


I DIRECTOR GRÁFICO 
PS2 RO: ¿Cuál es la mejora 
gráfica más evidente respec- 
to a Moto GP2? 

Sin duda, la nueva perspecti- 
va desde el casco. El alto nivel 
de calidad de las motos y sus 
pilotos que han sido represen- 
tados al detalle. Y también 
hemos recreado de una forma 
bastante fidedigna un efectivo 
sistema de repetición, y desa- 
rrollado un sofisticado diseño 
para la interfaz. 

PS2 RO: Los movimientos del 
piloto y de su máquina pare- 
cen muy realistas , ¿se ha uti 
I izado tecnología de captura 
de movimientos para conse- 
guir este efecto? 

No la hemos utilizado. La 
única razón por la que se ha 
llegado a dicho nivel reside en 
el conocimiento técnico y en 
los frutos de la labor de nues- 
tro equipo de programación. 
PS2 RO: A la hora de repre- 
sentar gráficamente un cir- 
cuito, ¿qué materiales y 
datos se han requerido? 
Analizamos varios miles de 
fotografías desde todos los 
ángulos, además viajamos a 
cada circuito para tomar 
medidas y grabar vídeos 
digitales, así como obtener 
sus planos. 
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SYBERIñ 

do donde convergen la fantasía y la 
historia en una aventura fascinante que 
nos transportará hasta la Europa oriental 


dLna™Y=™ l ' a - FaS 5 nanl ' Ej al ¡Sual que El aparrada gnáFfco que nos 
depara escenarios de gran belleza. ^ 


Cono roda auenrura sólo esrá pensada para los que disFruran son esh 
genero, q adenas a los escenarios les Falra un poco de oída 
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BenoTt Sokal nos sorprende con un atractivo 
ejercicio de imaginación al servicio de una 
aventura de corte clásico. El apartado gráfico 
nos muestra cómo las ilustraciones de este 
genial dibujante de cómic cobran vida en un 
fabuloso entorno prerrenderizado. Fabulosos 
escenarios, en los que tan sólo se echa en falta alguna que otra anima- 
ción más, grandiosos paisajes, maquinarias que parecen sacadas de una 
novela de Julio Verne y, por supuesto, una historia que llama la aten- 
ción. El argumento nos sitúa, al inicio del juego, en una población fran- 
cesa llamada Valadilene. Allí, Kate (la protagonista) será atrapada por la 
fascinación que le producen los autómatas creados en una fábrica que 
se dispone a comprar para una gran corporación juguetera. Sin embargo, 
la operación se complica cuando aparece un inesperado heredero, Hans 
Voralberg, cuya búsqueda motivará un viaje alucinante por 
Europa que terminará en la estepa siberiana, donde se oculta 
del mundo rodeado por sus juguetes, casi humanos, en un 
reducto hecho a su medida. La dinámica de la aventura posee 
todos los elementos clásicos: recolección de objetos para 
recabar pistas, resolución de ingeniosos enigmas y conversar 
con todos los personajes que Kate encuentra por el camino. 
Syberia es un juego muy tranquilo, apto para todos los 
amantes de este género, que no sólo van a disfrutar de un 
gran despliegue gráfico (factor al que hay que sumar el mara- 
villoso toque personal de Benoít Sokal), sino que también se van a ver 
inmersos en una historia de las que enganchan y dejan huella. I 



<Benoít ¿ 
Sokal I 
imprime 1 
su sello ™ 
personal a 
una aventura 
fascinante> 


Los escena- 
rios de/ 
juego nos 
depararán 
impresionan- 
tes vistas 
de i mundo 
concebido 
por Benpit 


Hans ha 
decidido 
pasar su 
tiempo ale- 
jado de ios 
humanos 
rodeado 
por autó- 
matas. 


Del mundo del cómic 
a la creación de 
aventuras con alma 

Este magnífico dibujante 
francés es muy conocido 
en su país, sobre todo 
gracias a las aventuras del 
«detective-pato», Canardo. 
Después del gran éxito 
obtenido con L'Amerzone, 
Benoít Sokal vuelve a 
implicarse en la producción 
de un juego. 
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En dEl-ErminadDS monEnl-os., eI oponEnfE consEguirá conplEran llauES 
5¡n 1-EnEP apEnas barra dE FuErza. 


está por 
encima de 


<EI título protagonizado por raperos más 
salvaje desde Wu-Tang: Shaolin Style> 


la mitad. 


El dEsarrollo del fiFulo dE ER es simplEj diuErrido q muq adichuo. El 
aparrado uisual E5j coma En rodas los rírulos dE ER BIG., ¡nprEsionanrE. 
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Las más famosas estrellas del HipHop 
llegan a las manos en este 
impresionante título de LUrestling. 

Un completa 
tutoría! te mostra- 
rá todas las cla- 
ves para ganar 
los combates. 


fílgunas 
llaves, 
como la de 
la imagen, 
sólo 
podrán 
realizarse 
si la barra 
de fuerza 


Después de abordar diversos géneros deporti- 
vos, siempre desde su particular (y salvaje) 
punto de vista, EA Sports BIG se estrena en 
el terreno del Wrestling, aunque los protago- 
nistas de DefJam Vendetta poco tienen que 
ver con Ted Dibiase o Hulk Hogan. La flor y 
nata del sello más influyente del Hip-Hop se da cita en el título más vio- 
lento protagonizado por raperos desde la aparición de Wu-Tang: Shaolin 
Style. Los más variados artistas de DefJam Records, entre los que se 

encuentran Redman, DMX, N.O.R.E. o Capone, tendrán que 
¡_ os demostrar con su físico lo que tantas veces hemos escucha- 

Biazin' do en sus canciones: que son los más duros, los más malos, 
sólo los mejores. En conjunción con los nipones Aki 
podrán Corporation, artífices de juegos de wrestling como WWF 
'conla^ No Mercy(N 64) o Virtual Pro Wrestling (PSone), EA BIG 
barra de creac '° un título de lucha que recupera el desarrollo sim- 
energ f 3 3 i pie y adictivo de las grandes recreativas de Technos, mos- 
máximo. trando un motor gráfico de una calidad que supera al de la 
mayoría de beatem-up similares. Como ocurre en juegos 
como SSX o NBA Street, el ritmo de los combates estará marcado por una 
barra de energía que se llenará a medida que golpeemos a nuestro opo- 
nente, que decidirá cuál de los dos luchadores saldrá victorioso de una 
presa y que, una vez completa, nos permitirá realizar una llave especial. La 
banda sonora está compuesta por temas de grupos como Onyx, Ghostface 
Killah e incluso Public Enemy, con su archiconocido Fight The Power, aun- 
que aún no sabemos si podremos jugar con Terminator-X o Flavor Flav. I 


Vf AKT bullón 
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istoria 

circuito de lucha 
libre con más ritmo 

Elige un personaje y consigue uno 
de los seis diferentes títulos 
posibles. Podrás modificar tus 
terísticas con el dinero 
guido e incluso conseguir 
novia (y sus suculentas fotografías). 
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La segunda entrega de NBA Street viene dis- 
puesta a romper. Fiel al sello EA SPORTS 
BIG, la gente de Electronic Arts ha sido 
capaz de evolucionar su primer volumen de 
forma que prácticamente ha quedado en nada 
comparado con esta entrega. Multitud de 
^ jugadores reales y correctamente digitalizados (incluyendo a nuestro 
q Gasol), leyendas de la NBA (Magic Johnson, Isiah Thomas, Dominique 
Wilkins, Wilt Chamberlain) y jugadores de calle conforman el elenco de 
protagonistas de este juego. Aunque cuenta con la licencia de la NBA, 
aunque incluye todos los equipos y los nombres reales y aunque sus 
representaciones en pantalla son soberbias, la magia de este juego está 
en su tremenda jugabilidad. Las posibilidades son inmensas, y aunque 
dominar todos los combos y tipos de mate requerirá pasarse por el 
Street School [ un tutorial que incluye el juego), con sólo aprender a 
pasar, tirar, robar y saltar ya podremos empezar a divertirnos. Preparaos 
para contemplar todo un espectáculo de mates, «alley hoops», pases 
increíbles, tapones estratosféricos, tiros lejanísimos y cualquier cosa que 
tenga que ver con el espectáculo más puro de este deporte. No existen 
reglas de ningún tipo, y por lo único que os deberéis preocupar es por 
anotar y, a ser posible, de la forma más espectacular. Lograr una canasta 
normal o hacerla mediante un mate estratosférico o una combinación 
tiene diferentes recompensas. Ambas suman lo mismo, pero hay un con- 
tador de habilidad que subirá según el tipo de canasta que logremos. Un 
montón de competiciones, posibilidad de ajustar las reglas a nuestro 
antojo y extras y trucos ocultos son algunas de sus muchas virtudes. I 



Todos los jugadores de la NBA y sus 
equipos, las leyendas y alucinantes 
sorpresas en el basket más salvaje 


Inrensüj nápido., especraculan., can nulrirud de mouimienros q uarianres 
de juego, diuenl-idísimo... 



Haq derenminados momenl-as en que cuesfa seleccionan al deFenson que 
quienes uHlizan lj he piendes en el banullo. 


fídemás de la enorme galería de juga- 
dores, podremos crear nuestro propio 
jugador, desde su complexión física 
hasta sus cualidades g vestimenta. 



^Stl^aller 


<5dif^í«//er 


El juego te 
ayuda cons- 
tantemente 
explicándote 
cómo reali- 
zar jugadas 
espectacula- 
res y combi- 
naciones 
entre los 
jugadores. 






Val. Zdispondi 


vasto catálogi 


baloncesto muestra 
ectacular y entreten 
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TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 


Proyector Multimedia Home Cinema 


por « Manuel Rrenas » 






Philips Garbo MatchLine 



Un proyector pensado 
para los usuarios 
domésticos 
que se 
inician en el 
mundo del 
cine en casa, 
que juega las 
bazas de una buena relación 
calidad/precio y especificaciones 


muy completas. 


pvp R 3.300 Euros http://LUiiiiii.Dhilips.es 


L a competencia en el mercado de los 
proyectores multimedia para el 
hogar es muy reñida, y más tenien- 
do en cuenta que se trata de pro- 
ductos aún muy caros, donde el nivel de 
exigencia del usuario se ve multiplicado 
por un factor tan elevado como la cuantía 
de la inversión realizada. Philips, con su 
gama Garbo, pretende desmarcarse de la 
competencia por precio y características, 
manteniendo una calidad a la altura de 
las circunstancias. El Garbo MatchLine es 
el modelo superior, diferenciándose de su 
hermano pequeño por su mayor luminosi- 
dad (1.100 Lumen frente a 1.000), mayor 
relación de contraste (500:1 frente a 
400:1) y la presencia del mando a distan- 
cia Pronto Neo, capaz de gestionar el 
control remoto, no sólo del proyector, 
sino también de un elevado número de 
equipos tales como televisiones, cadenas 
de música, vídeos, DVD, etc. 


Los detalles cuentan 

A pesar de que dispone de una entrada 
de datos, el uso mayoritario para el 
MatchLine será su integración en un sis- 
tema «Cine en Casa» de gama alta, como 
responsable de la proyección de las pelí- 
culas o de la puesta en escena de los jue- 
gos para consola más trepidantes. Gracias 
a su completo conjunto de entradas de 
vídeo, la conectividad no será un proble- 
ma, como tampoco lo será el ruido produ- 
cido por el sistema de ventilación, prácti- 
camente inaudible, lo cual será de agra- 
decer en el reducido espacio de un salón 
medio. Por otro lado, su lámpara, uno de 
los componentes más delicados y costo- 
sos de cualquier proyector, tiene una vida 
estimada de 6.000 horas, aunque tal cifra 
no está sujeta a contrato de garantía 
alguno. En cualquier caso, se trata de una 
buena y económica noticia. 

¿Como en el cine? 
Realmente no se puede decir que el 
resultado obtenido con el MatchLine sea 
igual al de una sala cinematográfica, 
pero sí puede calificarse de bueno. 
Está pensado para un entorno 
doméstico y compitiendo por precio y 
características con otros modelos con 
tecnologías que ofrecen mejores resulta- 
dos pero que también implican desem- 
bolsar cantidades de dinero muy supe- 
riores. El MatchLine permite ajustar 
todos los parámetros relacionados con 



la imagen, de modo que al final se podrá 
conseguir una configuración adecuada 
para cada ambiente. Además, para obte- 
ner un acabado óptimo se requiere de 
un sistema de audio con múltiples alta- 
voces y una potencia suficiente como 
para llenar la sala, pues el altavoz del 
Garbo sólo se recomienda para usos 
puntuales. 

Jugar a lo grande 
Como complemento para las consolas 
de videojuegos, el Garbo MatchLine 
también se presenta como una alterna- 
tiva espectular para la tradicional tele- 
visión. Los juegos de lucha o simula- 
ción donde intervengan varios jugado- 
res, serán los más beneficiados del uso 
de la potencia de este proyector. De 
nuevo, la durabilidad de la lámpara 


permite afrontar este tipo de activida- 
des sin preocuparse en exceso por el 
desgaste de la fuente de luz. Un buen 
producto, con el valor añadido del 
mando Pronto Neo, capaz de centralizar 
las funciones de control de todos los 
controles remotos por infrarrojos del 
hogar y que proporcionará largas horas 
de satisfacción a los afortunados usua- 
rios que lo instalen en su salón. I 



Características Técnicas 

PHILIPS GRRBO MRTCHLINE 


LCD: 3x0’65" LCDs de matriz activa / 
16:9 reales 

Resolución: 854 x 480 píxeles 
Luminosidad: 1.1QO Lumen 
Lámpara: 138 UJ. UHP 
Duración: estimada de 6.ÜÜ0 horas 
Contraste: 500:1 

Nivel sonoro: 27 dB para el ventilador 
Distancia de prouección: 1’1 - 10 m 
(diagonal 27’5 - 250 pulgadas) 
Entradas: 5-vídeo/S-VHS (Y/C), RGB-Y. 
YCbCr, YPbPr, VGR, Rudio estéreo, 


ratón PS/2, USB 

Dimensiones / Peso: 235 x 335 x 108 
mm / 37 Kg 

Otros: PiP (Picture in Picture). altavoz 
de 6 UJ, corrección de la geometría, 
ahorro de energía 5mart Save, Mando 
a distancia Pronto Neo 
Modos de pantalla : pantalla ancha, 
super zoom 4:3, 4:3, expansión de 
película 14:9, expansión de película 
16:9, 16:9 subtítulos. 
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A) Moto B) Mountain Bike C) Camión 
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ARIUS: AMISTADES PELIGROSAS 

He aquí al archienemigo de Devil May Cry 2. Tras 
aprovecharse de los dos héroes para encontrar 
unas misteriosas antigüedades, pretende 
apoderarse del mundo, si nadie lo evita 


sumario 


I Contra: 5. Soldier 
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■ ■ Para 
B valorar 
¡|| Devil 
3 May Cry 2 

en su justa medida, hay 
que tener en cuenta varios 
factores. En primer lugar, el 
prestigio alcanzado por la prime- 
ra entrega; en segundo, el carisma 
de su protagonista; y por último, las 
novedades que aporta esta segund 
edición a la saga. Las dos primeras 
hablan por sí solas del espíritu que 
Mikami ha imprimido en el universo 
Devil May Cry. De la nada, Capcom 
a la cumbre un título del que muy pe 
habían oído hablar, que concentrah; 
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El primer comba- 
te contra fírius 
tan sólo supon- 
drá un aperitivo 
de! fina!, 


Dante 


El héroe protago- 
niza un DVD con 
18 niveles plenos 
de acción y secre- 
tos, haciendo gala 
de una temeridad 
queVio tiene lími- 
tes eti su lucha 
contra el mal. 


X 3 2 2 6 


) plenos de 
itagonizados 
ionajes, Lucia 
ilescenarios y 
exclusivos> 


MRY 
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escenarios, inspirados en la obra del 
genial arquitecto español Antonio Gaudí. 
Para rematar la faena, la compañía japo- 
nesa dio vida a un héroe legendario con 
unos modales de tipo duro idóneos para 
su profesión: cazador de demonios. Ahora 
que Capcom nos deleita con el segundo 
capítulo de sus aventuras, hemos podido 
comprobar que Dante sigue sin inmutarse 
ante ningún obstáculo, por temible que 
pueda parecer. Se ha mantenido y depu- 
rado su estilo y además se incorpora un 
segundo personaje jugable, una fibrosa 
y temible fémina capaz de exterminar 
una legión de demonios ella sola. 
^ Cada uno protagoniza un DVD, 
¡15^^ en una aventura donde ambos 
personajes cruzan sus caminos 


para terminar con la amenaza que asóla 
el mundo. Sin embargo, en la segunda 
entrega de Devil May Cry, las maravillosas 
vistas que nos deparaba la primera entre- 
ga con fascinantes puestas de sol al 
borde de un acantilado han desaparecido 
como por arte de magia. Resultaban pro- 
metedoras las noticias de que en esta 
ocasión se habían incluido dos entornos 
gráficos bien diferenciados de la misma 
ciudad. La parte moderna plagada de ras- 
cacielos y la antigua a imagen y semejan- 
za de una típica capital de provincias 
europea. Ambas han sido representadas 
de una forma sólida, en ocasiones masto- 
dóntica (dado el tamaño de algunas edifi- 
caciones), aunque carentes del impacto 
visual del primer Devil May Cry. Los esce- 


UN/HEROE CON ESTILO 
Daiite continúa haciendo de 
las suyas. Su semblante no 
se estremece ni ante las 
más temibles criaturas del 
averno. Capcom ha llevado 
al extremo la actitud del 
personaje e incluso le ha 
proporcionado una Harley 
Davidson para dar mayor 
énfasis a su peculiar y 
-distintivo estilo de tipo duro. 


narios resultan más sombríos, con el cielo 
encapotado anunciando lluvia, y como 
contrapartida una ausencia de contrastes 
de luz que le otorga bastante uniformidad 
a todo el conjunto. Destaca la rutina gráfi- 
ca empleada para el movimiento de las 
nubes y determinados ángulos de cámara 
que resaltan algunos parajes del juego, E 


Poseídos 

Criaturas infernales 

Los jefes finales a los que 
se enfrenta Dante le 
pondrán en jaque, tanto 
por su terrible aspecto 
como por sus terroríficos 
tipos de ataque. 
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por « R. Dreamer » 


Lucia 

Aunque viaja en 
solitario a lo largo 
de 13 niveles, per- 
sigue la misma 
finalidad que 
Dante, y ambos 
acabarán encon- 
trándose a lo largo 
del juego. 


ANGELES Y DEMONIOS 

Tanto Lucia como Dante 
poseen la habilidad de 
transformarse en diablos. De 
esta forma aumentan su 
poder durante un período 
limitado de tiempo. Dante 
puede convertirse en el 
mítico Sparda cuando su 
indicador de vida está en 
rojo, para lanzar ataques 
mortales a sus enemigos. 


Jurante un período S pero sin lle- 

d de tiempo. Dante gar en ningún 

convertirse en el momento a la 

Sparda cuando su ,. , , 

lor de vida está en grandiosidad de 

ira lanzar ataques su antecesor. 

ís a sus enemigos. Todo lo contrario 

sucede con los 
enemigos. Su 

diseño se ha cuidado al detalle para 
dotarles de un aspecto grotesco a la par 
que original. Por supuesto, capítulo aparte 
merecen los jefes finales, donde Capcom 
se ha empleado a fondo para depurar ani- 
maciones e implementar una variada 
gama de efectos de partículas y de luz. 
Este despliegue técnico se ve refrendado 
en la acción arrolladora durante todo el 
juego. La dinámica continúa siendo fiel al 


I 

1 \ ' 


La conocida marca de 
ropa Diesel ha aportado 
su granito de arena en 
De vil May Cry 2. En la 
pantalla superipr ppde- 
mos contemplar cómo 
Lucia luce un modelo de 
dicha compañía mien- 
tras lucha. 


<Devil May Cry 2 nos presenta 
a un Dante mucho más 
curtido y temerario> 


original, superándole incluso en algunos 
momentos. Es más, podríamos decir que 
cualquier vestigio de aventura ha desapa- 
recido casi por completo dando paso a un 
beat'em-up de corte gótico. La supervi- 
vencia de Dante y Lucia dependerá en 
exclusiva de nuestra habilidad para sem- 
brar el caos en las filas del ejército demo- 
níaco y para esquivar sus ataques, salvo 
contadas excepciones donde será nece- 
sario encontrar una salida o luchar contra 
el crono. En realidad, los combates se 
suceden sin respiro en los 13 niveles para 
la chica y los 18 de Dante. Se ha manteni- 
do el sistema de recoger gemas rojas que 
se pueden cambiar por objetos o para 
aumentar el nivel de las armas. Otros ele- 
mentos de estas características, como las 


gemas verdes para recu- 
perar energía, las azules 

vnv»is OOAT 

para acrecentar la barra — ■ ■ 

de vida y las estrellas 

para activar el Devil 

Trigger, no han sufrido variaciones. Donde 
realmente se han producido las noveda- 
des en Devil May Cry 2 es en las habilida- 
des de sus protagonistas. No aportan un 
cambio drástico respecto a la primera edi- 
ción, más bien parecen concebidas para 
remarcar la «personalidad» de Dante. 
Tanto él como Lucia siguen depositando 
su confianza en los combos de espada y 
la potencia de sus armas de fuego. Ahora 
también resulta posible efectuar el doble 
salto desde el principio del juego y se ha 
añadido'un nuevo movimiento que permite 




PALACIO 

SANGRIENTO 

Al terminar la aventura 
completando todos los 
niveles con ambos 
personajes, se abrirá 
una opción en la que 
se irán avanzando 
niveles y su grado de 
dificultad hasta que 
agotemos la barra de 
energía por completo. 


La otra cara del mal 

Desde las profundidades 

En la aventura de Lucia, aunque nos enfrenta- 
remos con algunos enemigos que ya han conocido 
como se las gasta Dante, también encontraremos 
diabólicos seres que son exclusivos de la chica. A 
destacar, este ejército de las tinieblas, una 
repugnante polilla gigante y el último jefe final. 
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descender disparando como una exhala- 
ción al enemigo que se encuentra justo 
debajo y otro para correr por las paredes. 
Tampoco se han olvidado los creadores 
de los combos encadenados, cuya evolu- 
ción es señalada por diferentes frases 
que aparecen en pantalla, siendo el grado 
máximo «Show Time!». Respecto a las 
principales diferen- 
cias entre ambos per- 
sonajes, aparte del 
• número de niveles, 
e#tos también varían 



dependiendo de a quién se haya seleccio- 
nado. Por ejemplo, Lucia visitará una zona 
subacuática que no aparece en el DVD de 
Dante. Lo mismo sucede con los jefes 
finales. Por otro lado, el apartado musical 
ofrece un repertorio mucho más rockero 
que en DMC, combinado con melodías 
tranquilas para ciertos momentos. Y, una 
vez más, Capcom ha incluido extras para 
los jugadores que expriman el juego al 
máximo, como nuevos modos de dificultad 
o incluso jugar como Trish, la primera 
compañera de Dante. I 


DEUIL F1HV CRV e 


lo riE-ion v lo peor 


[+] La acción desbordante a lo largo del juago. 

[+1 El impecable q Fantástico diseño de los enemigos. 
[-] Que no alcance la especracularidad visual con la 
que nos sorprendió la primera enrrega. 


GftHFicos Técnicamente nos encontramos 
con una apartado correcto q muq bien hecho, 
aunque carente de gracia q vistosidad. 9.2 


S * hudid: En esta ocasión, Capcom ha optado 
1 por un estilo más nochero para aderezar las 
aventuras de Dante q Lucia. 


g.D 


DIESEL 

El juego incluye 
como extra un 
nuevo vestuario, 
exclusivo de la 
marca Diesel para 
Lucia y Dante al 
finalizarlo. 


juGHBiLiiiHii: Puede resultar implacable 
porque no da un segundo de respiro, aunque 
apenas aparta algo nuevo respecto a DP1C. 


9.2 


Buñnciün Lo 5 más Fanáticos podrán vér- 
A selas con dos gradas más de diFicultad según 
L^Ji vaqan superando el juego q un modo e*tra. 


9.0 I 


Capcom ha realizado 
un trabajo correcto, 
peno las prisas han 
dado como resultado 
un juego que no supe- 
ra la especracularidad 
de su predecesor, a 
pesar de que continúa 
siendo divertido. 
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Duin^Shack 2! 


No en vano, la incompetencia de 
Appaloosa y su despreciable C: 
Legacy Of l/l/ar para PSone 
había dejado bastante tocada a 
la franquicia Contra. Tanto, que hemos tenido 
que esperar hasta el 2003 para poder ver 
cómo Konami resucita este clásico del género 
Shootere n diversos frentes, entre los que se 
encuentra la primera entrega para PS2. 
Shattered Soldier e s la continuación directa 
de una de las entregas más recordadas de la 
saga, Contra III: The Alien Wars para Super 
Nintendo. En Europa nos llegó bajo el título 
de Super Probotector, y como era costumbre 
por aquella época, con un par de robots susti- 
tuyendo a los dos soldados protagonistas. 

Pues bien, aquel maravilloso cartucho con des- 
lumbrantes efectos gráficos y melodías inolvi- 
dables ha sido la principal fuente de 
inspiración para los programadores de KCE 
Tokyo y Ashley Wood, el artista contratado 
por Konami para dotar a Shattered Soldier 


AXDO 


CONTRR: SHRTTE 

Konami restituye el esplendor de la franquicia Contra con la 
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La mecánica 
de Shattered 
Soldier es 
100% 2D a 
pesar de 
sus gráficos 
poligonales. 
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m La h 
W fase 
f ofrece 
| un emo- 
cionante 
descenso 
en i a 
nieve. 
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Konami 
no ha 
dudado 
en sobor- 
nar a The 
Scope 
para usar 
su rostro. 
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El besugo humanoide 
es una de las criaturas 
más dantescas 
jamás creadas 
para un juego 
de la francjul- Kj* 1 * 
cía Contra. rf 


hn ocurrido? 


Lnnco ■ 
Ugh. . . 


Un Contra con 


Detalles 


RED SOLDIER 


entrega más espEctacular y dif í cil de todas 


de una estética nueva y más atractiva a los 
ojos de las nuevas generaciones de usuarios. 
Este conocido ¡lustrador (Sam & Twitch, 

Spawn, Star Wars ) ha creado la atmósfera gris 
y opresiva que arrropa las 7 fases que compo- 
nen este trepidante, exigente y tremendamen- 
te difícil shooter. Cualquiera que haya 
experimentado alguna entrega de Contra, ya 
sea en los salones recreativos como en el 
salón de su casa, es conocedor de la gran difi- 
cultad de la que siempre ha hecho gala esta 
saga, pero esta vez Konami se ha pasado de 
rosca. Y de qué manera. Sólo tres vidas y tres 
continuaciones en dificultad Normal (o 99 cré- 
ditos y 9 vidas en Easy, a cambio de no ver el 
verdadero final) para resolver siete misiones 
repletas de jefes tan resistentes a la muerte 
como Rasputín. Esto exige estudiar al máxi- 
mo las rutinas del enemigo, morir cien veces e 


¡El recortable de Contra! 

www.konamityo.com/contra/papercraft.html 

En esta página web, obra de los creadores de 
Contra Shattered Soldier, encontraréis los patrones 
necesarios para fabricar vuestra propia moto, tal y 

como la que aparece 
en el juego. Eso sí, en 
papel, y tras unas 
cuantas horas de 
paciencia manejando 
las tijeras y el 
pegamento. 


le inmunidad al nuevo personaje que acaba 
le aparecer en pantalla, tras la pérdida de una 
'ida. De esta forma, y por poner un ejemplo, si 
;ufres la desgracia de morir por el láser del 
gigantesco robot de la cuarta fase, verás con 
Derplejidad cómo tu siguiente vida también se 
/a al garete bajo el mismo disparo que te 
nato antes. Muchos de estos jefes son viejos 
:onocidos de Alien Wars de Super Nintendo, 
lo que añade a Shattered Soldier un toque 
de nostalgia que agradecerán los veteranos 
del lugar. Reencontrarse, después de tantos 
años, con el entrañable tortugón gigante supo- 
ne una pequeña alegría en mitad de este infer- 
nal shoot'em-up, de mecánica 2D y 
arnnitprtnra tridimensional. Su desarrollo B 


LO MEJOR, LOS JEFES 

Sin ellos, la saga 
Contra jamás habría 
pasado a la historia. 

Los de esta entrega 
son impresionantes. 


Con un segundo jugador, el juego no 
sólo se hace más difícil , sino pue 
aumenta la resistencia de los jefes. 

intentarlo otras cien más, mientras intentas 
lograr un ranking A en nivel normal, ya que de 
lo contrario es imposible saltar a la 6 a y 7 a 
fase. Con otro juego, la solución sería bastan- 
te fácil: patadón al CD y a otra cosa. Pero los 
gráficos de Shattered Soldier son tan impre- 
sionantes y su mecánica tan intensa, que la 
curiosidad por averiguar qué hay mas allá de 
la cuarta fase es aún más fuerte que el senti- 
miento de frustración. No estoy en contra de 
los juegos difíciles, pero sí de errores tan 
demenciales como el de dar sólo un segundo 


<Contra 

Shattered 

Soldier 

ofrece siete 

intensas 

fases, tan 

trepidantes 

como 

difíciles> 


DOS JUGADORES 

Como todos los Contra, 
Shattered Soldier 

ofrece juego simultáneo 
para 2 jugadores, aunque 
ello eleve la dificultad. 




...y no pocas sorpresas 
La trama de Shattered Soldier está 
directamente relacionada con Contra 
Alien Wars , o más concretamente con sus 
dos protagonistas. A Bill Rizer, encarcelado 
por el supuesto asesinato de Lance Bean (el 
otro personaje seleccionable en el juego de 
SNES), se le ofrece la libertad a cambio de 
combatir una vez más a las hordas de 
invasores alienígenas. Pero a lo largo de la 
aventura descubrirá que Lance no estaba 
muerto, como todos pensaban, sino que... 


historia... 
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Este gigantesco 
robot se encar- 
gará de darte 
la bienvenida h 
e i a cuarta fase 
de! juego. 


<Cada nueva fase encierra 
un jefe final aún mas 
espectacular y sorprendente > 


E no varía mucho respecto a los 
Contra de 8 y 16 bits, salvo por la 
eliminación (gracias de todo cora- 
* as cápsulas aéreas que 
transportaban las armas. Desde 
un principio, cuentas con tres 
clases de armas y no las perde- 
\% rás por muchas veces que mue- 
tas (y ten la seguridad que lo 
harás). Pero ahí se acaban 
Ép todas las facilidades. Para lle- 
mkj var a Bill Rizer y a la androide 
Wm Lucia al final del juego, tendrás 
que echarle riñones, paciencia y 
muchos reflejos. Al menos te quedará el 
consuelo de que habrá merecido la pena a 
cambio de poder descubrir un escenario más, 
de combatir a un nuevo jefazo surgido de las 
retorcidas mentes de los diseñadores de KCE 
Tokyo. Cuando parecía que todo estaba inven- 
tado en el universo de los shoot'em-ups 2D, 
que ya no es posible dotar de mayor realismo 
y espectacularidad a los gráficos, gente como 
Konami o Treasure nos sorprenden una y 
otra vez con droides cada vez más detallados, 
con seres aún más repulsivos, con maravillo- 
sos efectos de luz que consiguen que abras 
la boca de admiración al ver algo tan 
corriente como un lanzallamas. Contra 
W Shattered Soldier dista mucho de 
ofrecer la perfecta combinación de gráfi- 
cos y jugabilidad de la que hacían gala Alien 


Wars o Contra: 

Hard Corps de 

¡VlegaDrive, 

pero atraerá irre- 
misiblemente el 
interés de los 
fans de los shoo- 

ters, sobre todo en estos tiempos en los que 
priman los de primera persona. 
Afortunadamente, el desarrollo del próximo 
Gradius de Playstation 2 ha recaído en 
Treasure, por lo que no vamos a tener que 
preocuparnos de soportar un nivel de difultad 
tan exigente como el de este juego. Aunque 
nunca se sabe... I 


Este robot , fantásti- 
co corredor de 
fondo, no cesará en 
sus ataques hasta 
acabar con todas 
tus vida. Será 
capaz incluso de 
levantar en vilo el 
vagón de! tren. 


La aparición de un 
nueuD Contra siempre 
es una buena noticia 
para tas amantes de 
ios shooters. Éste 
peca de ser demasia- 
do diFfcilj pero a cam- 
bia oFrece gráFicas 
impresionantes. 


LO P1EJDB V LO PEOn 

[+] Los gráFicos son deslumbrantes. 

[+] Cünserua el desarrollo clásico de los Contra. 

[-] Demencial niuel de dlFiculted. 

[-] La música no está a la altera del Contra de 5riE5. 
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La herencia 
Rlien (JUars 
Contra Shattered 
Soldier debe mucho al 
clásico de SNES 
Las semejanzas entre 
ambos van mucho mas allá 
de la mecánica. Muchos 
de los enemigos, 
situaciones y jetazos 
finales de Shattered 
Soldier están sacados 
directamente de Contra III: 
The Alien Wars de Super 
Nintendo ( Super 
Probotectoren Europa). 
Aquellos que disfrutaron 
con aquel mítico cartucho 
reconocerán al instante al 
viejo y entrañable tortugón 
(aunque ahora sin modo-7), 
los molestos mosquitos o 
la persecución en moto. Si 
queréis más pruebas, 
echad un buen vistazo a 
esta comparativa... 
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c 

cnHFicos: Lo mejor de esta saga han sido 
sus jeFes q este juego no es una excepción. Te 

I 


dejarán con la boca abierta. 

9.3 

A 

H 

Hunia: La música ua desde el hardcore más 
machacón al techno más estridente., pero el 
martillea del arma la deja en segundo plano. 

B.5 


jughriliiihii: Por si el juego no era bas- 
tante diFfcilj el mísero segunda de inmunidad 



prouDcará una auténtica sangría de uidas. 

7.5 


ouRHcion: Riga bueno tiene tanta diFicultadJ 


PM 

q es que al menos sudarás sangre para 
poder uisitar la sexta q séptima Fase. 

9.D 
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Playstation.;? 
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tXsi- 


PlayStation g 


Aprovechando la proximidad del estreno en nuestros cines de la nueva entrega de X-Men, te ofrecemos la 
oportunidad de conseguir X-Men: Next Dimensión para Playstation 2 y la primera película. Para ello, 
envía un mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, antes del día 20 de marzo, y podrás optar 
a uno de los 15 premios compuestos por el juego X-Men: Next Dimensión y la edición en DVD de X-Men. 

¿Cuál de estos personajes no aparece en el juego? 

A) Lobezno B) Tormenta C) Spider-Man 


concuñ5D ^M-riEii: riEXT DinEnsinn^ 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 G 6 poniendo la palabra PS2RÜ2, espacio + respuesta 
correcta Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C. deberías mandar al número 
5 5 0 6 el siguiente mensaje: PS2R02 C. | g I sImI B l o!xl| 

!. !e JT a r m ° ?¡¡l f cada m , ensaje 0 90 curos 4 ,VA vá,,do P ara todos ,os operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos, 
se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 
recna limite: 20 de marzo. 





Aunque muchos de vosotros ya 
habréis tenido alguna experien- 
cia con algún simulador de este 
género, tipo ThemeParko 
Theme Hospital , quizá tú perteneces a la 
nueva generación de jugadores que se ha 
incorporado a este mundillo gracias a las bon- 
dades de Playstation 2 Pues bien, tanto para 
los primeros como para los segundos, 
Operation Génesis e s, quizá, de los juegos 
que más dan de sí de todo el catálogo de 
Playstation 2. Y además, es totalmente dife- 
rente a cualquier otro juego disponible actual- 
mente para PS2. Así que si quieres refrescar 
tu consola y tus meninges con algo que te 
haga pensar, éste es tu juego. La mecánica de 
Operation Génesis abarca todo lo concer- 
niente a un zoológico, pero con la particulari- 
dad de que aquí los animales son bastante 
más peculiares. De esta forma, además de 
controlar todo lo concerniente a la gestión 


Axno 


IS 


Cría dinosaurios y crea tu propio Parque Jurásico 


fí la derecha 
tenéis el principal 
ingrediente de I a 
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administrativa del parque (incluyendo todo tipo 
de instalaciones), estarán en nuestras manos 
todas las labores de crianza de los dinosau- 
rios, desde la obtención de ámbar, fósiles y 
restos para obtener las cadenas de ADN, 
hasta su alimentación y cuidados. Así, y para 
que os hagáis una idea aproximada de lo que 
es el juego, os vamos a explicar lo que sería 
una secuencia normal del juego. En primer 
lugar contrataremos a un equipo de paleontó- 
logos para que excaven en un lugar del mundo 
determinado. Una vez que encuentren restos, 
los mandaremos a nuestro laboratorio genéti- 
co para que extraigan el ADN correspondiente. 
Si no lo conseguimos completar, acudiremos al 
mercado de fósiles para conseguir completar 
su cadena. Una vez lograda, construiremos un 
criadero en el parque, lo rodearemos de una 
alambrada apropiada a sus características (de 
baja, media o alta seguridad) y le daremos 
vida. Obviamente, su recinto estará equipado 
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de su correspondiente alimentador (para herbí- 
voros o carnívoros) y su lago para que pueda 
beber si es que no pasa un río por dentro del 
recinto. Vigilaremos su salud investigando sus 
posibles enfermedades, y creando vacunas 
que le inmunicen. Podremos trasladarle si es 
necesario, y sedarle en caso de necesidad. 
Para que los visitantes puedan contemplarlo 
en toda su grandiosisad, construiremos plata- 
formas y observatorios de todo tipo. Además, 
diseñaremos itinerarios en globo para que se 
contemplen sus movimientos desde las altu- 


■ TEXTO-DDBLRJE: 
CH5TELlFinO-Cñ5T. 

■ niUELE5 DIFICULTAD: 

1 

■ riEriDRV ERRD: 

1 . T □ □ RB 

■ DPCIÚn SG/BD HZ: 

nD 

■ PUP RECGnEriDRDO: 

5 a .aa€ 



•DIMOIAU! 


’OlNOVAUPi 


BRAQUIOSAURIO 

Herbívoro 


Dinosaurios 

De todo tipo 

Carnívoros o herbívoros, 
del cretácico o del 
jurásico, peligrosos o 
dóciles, de gran tamaño 
y pequeños... 


TIRANOSAURIO 

Carnívoro 


ALBERTOSAURIO 

Carnívoro 


TRICERATOPS 

Herbívoro 
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RECINTOS 

Desde este menú 
construiréis los criaderos, 
los alimentadores para 
herbívoros y carnívoros, 
las alambradas de 
seguridad y todo lo 
necesario para mantener 
a todos los dinosaurios en 
buenas condiciones. 


AMBIENTE 

Aplanar el terreno, 
construir montañas o 
lagos, árboles... Este 
menú ayuda a configurar 
el entorno. No os olvidéis 
de colocar un lago dentro 
de una jaula si no pasa 
un río por ahí. Los dinos 
necesitan beber. 


ATRACCIONES 

Para que los visitantes 
disfruten del parque, 
construye diferentes 
atracciones para que 
puedan observar 
cómodamente el 
espectáculo. Desde 
observatorios hasta 
viajes en globo. 


ras. Y si se quiere más emoción, compraremos 
unos jeeps para que se realice un safari por el 
recinto. Cuando cumpla su ciclo vital, lo retira- 
remos y volveremos a comenzar desde el prin- 
cipio... Pero, aunque los dinosaurios son los 
protagonistas, para poder llevar a buen puerto 
todas nuestras intenciones necesitamos dine- 
ro. Y ese dinero proviene principalmente de 
los visitantes (aunque la venta de restos y 
ámbar también reporta pingües beneficios). Y 
para que vengan a ver el parque, necesitamos 
unas instalaciones apropiadas. De esta mane- 
ra, además de las atracciones, tendremos que 
construir baños, zonas de descanso, contratar 
servicios de limpieza y hasta dotar los caminos 
de acceso a las atracciones de la estructura 
indispensable (papeleras, bancos, fuentes...). 

Y, cómo no, no nos podemos olvidar de las 
medidas de seguridad, imprescindibles en un 
parque de esta índole. Esto supondrá desde la 
creación de un cuartel de rangers que sigan 


DINOSAURIOS 

Desde este menú 
controlarás las 
excavaciones en 
búsqueda de ámbar y 
restos de dinosaurios, el 
laboratorio genético y la 
compra-venta de fósiles. 
Vital para que tu parque 
evolucione. 


SEGURIDAD 

Los dinosaurios no son de 
fiar, así que mejor 
construye tu estación de 
rangers, un buen refugio 
para los visitantes por si 
viene algún tornado y, si 
quieres, coloca cámaras 
de seguridad para 
controlar todo. 






SERVICIOS 

Lugares donde servir 
comidas, servicios, zonas 
de descanso o tiendas de 
recuerdos son servicios 
indispensables para^V 
el buen Áw 

funcionamiento jh/ * 
de tu parque 
jurásico. 


watíExi 


. ' V o 






m.w tvuw/ 








Terror 

Si queréis 
contemplar un 
espectáculo 
animado, probad 
a soltar un 
tiranosaurio por el 
parque. Eso sí, 
quitadle la comida 
durante días 
antes de sacarle. 
Perderéis 
popularidad pero 
ganaréis emoción. 
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cControlas la 
extracción de 
ADN y hasta el 
precio de las 
hamburguesas> 


nuestras 

órdenes, hasta la 
construcción de 
refugios con la 
capacidad nece- 
saria para alber- 
gar a todos nuestros 

visitantes y resguardarles de cualquier desas- 
tre natural, como tornados. Esto es a grandes 
rasgos Operation Génesis Un juego, como 
veis, absolutamente diferente a lo que actual- 
mente ofrece PS2, y que sú único problema es 
que muchos usuarios no se atreven a adquirir 
este tipo de títulos asustados por su aparente 
complejidad o incrédulos ante las capacidades 
de entretenimiento que puedan ofertar juegos 
de este tipo. Pero si se salva este obstáculo 
(no es nada complicado de manejar y, os ase- 
guro, es mucho más divertido de lo que jamás 
imaginaríais), lo que tenemos es un juego muy 
inteligente, capaz de mantenernos siempre 
alerta (el juego se comunicará con nosotros 
vía e-mail orientándonos en todo momento 
sobre lo que hay que hacer) y que quizá sólo 
peca de un apartado gráfico mediocre, más 
por la resolución y la brusquedad que por la 
calidad de los elementos dibujados. Un modo 
de misiones completa un juego diferente y 
genial, al que deberías darle una oportunidad. 
Nos lo agradaceréis. I 
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Es increíblemente adictiuD L| Entretenido. 

Huchas cosas que haq que controlar, 
ñ pesar de su uariedad q de los muchos elemen- 
gráFicamente es bastante mejorable. 


GRÁFICOS: no es su punto FuErtEj qa que la 
poca resolución q el brusco scroll no está a la 
altura de la uariedad de elementos incluidos. 

B.2 

i 

hudio: El marauilloso score de la película 
como Fondo., q además., ha sido doblado al 
castellano. 

M. 

I 

jugobíIliiihxi: En cuanto aprendes a naue- 
gar por los menúSj no jugarás a otra cosa 
hasta que construqas tu parque. 

M 

ouRHCiún: Runque consigas tu parque de 
cinco estrellas., puedes seguir jugando q 
ampliando tu parque el tiempo que quieras. 

IM 


5¡ re aire— 
ues con élj dsscubri- 
rás quE 5U 
hipnotizantE jugabili- 
dad Te hará oluidarte 
dE muchos otros l-fru- 
los más consagrados. 
Uno ds esos juEgos 
quE hE obSEsionan. 
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01 - PLATAFORMA DE 
OBSERVACIÓN 

El lugar ideal para ofrecer a los 
visitantes una vista panorámica 


02 - DINOSAURIOS 

Este Braquiosaurio es un ejemplo 
de los verdaderos protagonistas de 

Operation Génesis. 


03 - ALAMBRADAS DE SEGURIDAD 

De baja, media o alta seguridad. 
Elige la adecuada según el tipo de 
dinosaurios que guarden. 


OM - SAFARI AVENTURA 

Una atractiva pero peligrosa 
atracción. No la coloques en los 
recintos de dinosaurios peligrosos. 


05 - FUENTE 

Para mantener el parque atractivo 
para el visitante, no está de más 
colocar unas cuantas de éstas. 


06 - RUTAS 

Sin ellas no se podrá acceder a las 
atracciones. No te olvides de 
poner bancos y papeleras. 


07 - VISITANTE 

Hay de diferentes tipos y siempre 
muestran su opinión sobre el 
parque. Teñios muy en cuenta. 
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No están todos los que son ,ni son todos los que están, pero aquí tenéis una buena muestra de los elemeni 
podréis incluir en vuestro parque. Conseguir un parque como el que aparece en este espectacular render 
tan difícil como parece, y con un poco de paciencia incluso podréis construirlo más espectacular si cabe. 


08 - CÚPULA DE OBSERVACION 

Ésta es la entrada a una atracción 
que permite contemplar a los 
dinosaurios desde dentro de... 


09 - CÚPULA DE OBSERVACIÓN (2) 

...sus recintos. Será quizá con la 
que más dinero recaudes de todas 
en la vida del parque. 


— T 10 -BAÑOS 

En cualquier centro de ocio son 
indispensables unos servicios para 
N - ' aliviar a los visitantes. 


11 - ÁREA DE DESCANSO 

Cuando tu parque crezca de 
tamaño, no olvides construir zonas 
de relax para los visitantes. 


12 -ENTRADA DEL PARQUE 

Desde aquí podrás controlar el 
precio de las entradas y conocer el 
número de visitantes actuales. 


13 - CRIADERO 

De estos edificios saldrán los 
diferentes dinosaurios que 
poblarán tu parque jurásico. 


iwüM 


1M - VUELTA EN GLOBO 

Tú mismo podrás darte una vuelta 
y contemplar los impresionantes 
dinosaurios desde las alturas. 
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Una de las sagas más desta- 
cadas de Dreamcast fue la 

dedicada al baloncesto bajo la 

fj fKTÜ denominación de NBA2K. La 
calidad de sus gráficos supuso una auténtica 
revolución que, en aquel momento, sólo 
estaba al alcance de los usuarios de la con- 
sola de Sega. Mientras Dreamcast agoni- 
zaba, llegaron al mercado dos nuevas 
versiones en las que se aumentaron las 
opciones y se procedió a la clásica actualiza- 
ción de plantillas. La definitiva desaparición 
de la consola de Sega y su nueva política, 
han hecho posible que los usuarios de otros 
soportes tengan acceso a programas que 
hasta ahora sólo estaban al alcance de unos 
cuantos. El primer paso ha sido la producción 
de una nueva entrega para Playstation 2 en 
la que se utiliza como reclamo publicitario la 
figura del base de los Sixers Alien Iverson, 
que ya protagonizó la anterior entrega. El 
nuevo programa mantiene unos gráficos de 


gran calidad, aunque la competencia en este 
apartado de NBA Uve, hace que no logren el 
impacto conseguido por la primera parte de 
la saga. Es más, aunque presenta algunos 
movimientos magníficos, la reproducción físi- 
ca de los jugadores no es tan detallada como 
la recogida en su rival de Electronic Arts. 
Además, al no incluir demasiadas secuen- 
cias, el programa no explota toda la calidad 
gráfica que lleva dentro. Este aspecto se ve 
agravado por la necesidad de utilizar cáma- 
ras bastante alejadas ya que, si se opta por 
planos más o menos cercanos, las perspecti- 


<EI programa aumenta las 
dosis de simulación> 
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vas elegidas hacen que seguir de forma 
coherente el juego sea bastante complicado. 
Tan sólo, las espectaculares repeticiones 
automáticas y manuales dejan entrever el 
magnífico trabajo realizado en el apartado 
gráfico. El sistema de control es bastante 
más complejo que el utilizado en 
Dreamcast, ofreciendo importantes noveda- 
des. Hay que tener en cuenta que la consola 
de Sony tiene un mayor número de botones 
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Las jugadas predefinidas pue- 
den activarse tanto en atapue 
como en defensa. 


Se ofrecen cinco cámaras, en las pue puede modificar- 
se el zoom, la altura o la inclinación de ios pianos. 


ACTUALIZACION 

Se recoge la nueva 
franquicia de New 
Orleans Hornets (antes 
Charlotte) entre los 
equipos de la NBA. 


Junto a los mejores jugadores del 
baloncesto actual, con algunas 
ausencias como Yao Ming, aparecen 
las grandes estrellas del pasado. En 
este sentido es una novedad la 
incorporación de los equipos del All 
Star de los 90, que se unen a 
los de las décadas de los 60 a HH 
80 y a la selección de los 50. 


TIROS UBRES 

El sistema de tiros libres, 
con los indicadores 
controlados con «L» y 
«R», es similar al de las 
anteriores versiones. 


ALLEN IVERSON 

Tras protagonizar la 
campaña publicitaria de 
NBA2K2, Alien Iverson 



En la calle 

Cambio de escenario 

La nueva entrega de la saga NBA2K 
mantiene la opción de baloncesto 
callejero. En la misma, los partidos 
se disputan en escenarios como 
parques o en la playa, y el atuendo 
de los jugadores se hace más 
informal. Aunque es posible reducir 
hasta 2 el número de jugadores por 
equipo, el tipo de juego se aleja de 
los títulos de corte arcade. 


y que al emplear todos ellos, incluidos «L3» y 
«R3», se añaden nuevas acciones como los 
amagos o el bote bajo de protección. 
Además, hay que mencionar la utilización del 
pad direccional derecho para realizar pases, 


así como la posibilidad de usar jugadas pre- 
definidas. Estas se hacen casi imprescindi- 
bles si se quiere progresar, ya que las 
férreas defensas acercan al programa a la 
simulación. La apuesta por el baloncesto clá- 
sico queda patente incluso en el modo calle- 
jero. En el mismo, aunque es posible utilizar 
equipos formados por dos jugadores, los par- 
tidos se disputan en el campo completo y tan 
sólo el entorno supone un cambio con la tra- 
dición de NBA. Junto al citado modo hay que 
señalar que se mantiene la presencia de 
algunas de las grandes figuras de épocas 
anteriores, añadiendo las selecciones de 
conferencia de la década de los 90. También 
hay que resaltar el modo Franquicia en el 
que a los partidos sobre la cancha se unen 


una serie de decisiones relacionadas con las 
funciones de un manager. El completísimo 
Editor vuelve a estar presente, haciendo 
posible crear jugadores y determinar aspec- 
tos como la barbilla, o el tamaño del cuello. 
Esta amplia oferta de opciones hace posible 
que, en el apartado de las opciones, 
NBA2K3 pueda luchar en igualdad de condi- 
ciones con su rival NBA Live 2003. Por tanto, 
las diferencias con el citado título se ponen 
de manifiesto en una mayor dosis de simula- 
ción y en una peor definición de las caracte- 
rísticas físicas de los jugadores por parte 
del programa de Sega. I 


sigue siendo la imagen de 
la nueva entrega. 


EDITOR 

El completo editor per- 
mite definir aspectos 
como la barbilla, el ta- 
maño de cuello o la lon- 
gitud de los pantalones. 



Í1BH eH3 


concLUSian 


— J r 

lo nE-icm v lo pedh 

[+] Las mauimientos de las jugadores. 

[+] La uariedad dE apeones. 

[— ] La actualización dE plantillas. 

[-] La escasez de secuencias. 


i ghhficos: Luanda apareció la primera 
1 entrega de nBRsh na tenía riual. ñhora la 
- competencia le iguala e inclusa supera. 

B.B 

(| Ruma: Destacan las comentarios., al más , 

k pura estila de las retransmisiones teleuisiuas 
| americanas. 

B.5 

n jughbilihhii: nás acciones pasibles en 
* una uersión en la que se incrementa bastante 
| la simulación. 

B.B 

? nuemcian Es un programa que guarda 
múltiples sorpresas. El moda Franquicia es 
¿ casi infinita. 

i 
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ñunque Hene un buen 
niuelj la calidad de 
sus niuales hace que 
la nueua uersión na 
sorprenda ranina 
cana la primera 
entrega de la saga. 
Ideal para las aFicia- 
nadas a la simulación. 
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Salvaje, muy «gore» y 
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■ Imagina un mundo perfecto, 

donde la inocencia gobierna las 
directrices del mundo. Imagina 
que la luna sólo oculta al sol 
para que éste pueda descansar. Imagina... 

La imaginación conduce en muchas ocasiones 
a la confusión, y el mundo de The Mark Of 
Kri se fundamenta sobre todo por este sutil 
principio. Y es que los programadores, para 
dar forma y vida a esta aventura de acción, 
han contado con varios discípulos de Don 
Bluth (Anastasia o Titán ) y de la factoría 
Disney con el fin de remarcar un estilo visual 
bastante infantil. Con la excepción de que los 
gráficos están recargados de violencia, mutila- 
ciones y demás acciones macabras. Lo mismo 
sucede con el argumento del juego, pues al 
escoger como héroe a un hombre de aparien- 
cia hostil y de bondad ¡nocente, nunca pensa- 
ríamos que fuese capaz de realizar tales 
masacres para conseguir que el lado Oscuro 
continúe cumpliendo con su limitada misión: 











Detalles 


original, pero sobre todo inocente 


La defensa 

Según progreses en el 
juego, Rau adquirirá 
nuevos movimientos de 
ataque, así como 4 tipos 
de armas diferentes 
(una espada, un arco, 
un puñal y un hacha). 
Para aprender a 
manejarlas 
tendrás que W . 
entrenar. 


Ten cuidado si 
utilizas el arco. Rl 
disparar, alertarás 
a! enemigo de tu 
presencia. 


Si Rau ataca a su 
enemigo con sigi- 
lo y por la espal- 
da. le decapitará. 


EL SABIO 

Este anciano 
aguarda las re- 
compensas con- 
seguidas durante 
la aventura 
(bocetos, trucos, 
atuendos, etc.). 


dar paso, día a día, a un nuevo amanecer. Así 
que, no nos engañemos, The Mark Of Kri es 
un juego muy adulto y nada inocente. A lo 
largo de los 6 extensos niveles (en algunos 
tardaremos más de 2 horas en completar el 
100%) Rau deberá destruir el conjuro que 
sirve de nexo entre los dos mundos (el de la 
Oscuridad y el de la Tierra) y aniquilar a todos 
aquellos que se interpongan en su camino. 
Además, si cumples todos los desafíos del 
anciano Baumusu (como acabar con 5 enemi- 


es su mecánica de juego. Los combates son en 
tiempo real, pero antes de atacar, el jugador 
deberá seleccionar con el stick analógico dere- 
cho los enemigos a abatir. De este modo, des- 
tinará a cada oponente un botón del mando 
(Cuadrado, X, Círculo) con el que al pulsarlo, 
Rau irá directamente a por él. Este sistema de 
lock-on permite hacer combinaciones de boto- 
nes que originan espeluznantes y sangrientos 
combos de lucha, convirtiéndose en un autén- 
tico espectáculo visual para los amantes de la 


<Una astuta estética que mezcla la inocencia de Don 
Bluth y la violencia de títulos como Tenchu> 


enviar al águila imperial a cualquier lugar del 
escenario (marcados con señales Mus) para 
que, a través de sus ojos, vea la posición del 
enemigo, o bien para activar palancas que 
abren puertas. Técnicamente, los personajes 
se mueven bien, pero los «famosos» combos 
(generados a una velocidad más lenta de lo 
normal) crean barridos de imagen que, aunque 
a simple vista son imperceptibles y es lo más 
espectacular de los combates, alteran el trans- 
curso de la acción. Además, la imposibilidad 
de controlar la cámara (ya que sólo podremos 
centrarla) nos dejará vendidos al enemigo en 
más de una ocasión. I 


MUY ARTESANAL 

Las secuencias de intro- 
ducción son dibujos hechos 
a mano y a ¡carboncillo! 


EL ÁGUILA 

Kuzo será nuestros ojos y 
en ocasiones nos ayudará 
a activar palancas. 




DESAFÍO BAUMUSU 

En cada nivel supera to- 
dos los desafíos y activa- 
rás las Arenas de Batalla. 


RK OF KRI 


gos con el ataque Fuá Toko fíutu o disparar 
con el arco a un jabalí) activarás las Arenas de 
Batalla y valiosos secretos, como disponer de 
todas las armas y trajes de Rau. Pero, sin 
duda, lo más novedoso de The Mark Of Kri 



acción «gore». Lástima que la iluminación sea 
tan oscura, pues estas «brillantes» escenas a 
veces pasarán desapercibidas. Asimismo, para 
progresar en la aventura, tendremos que avan- 
zar con precaución, meditación y estrategia. 
Pues al acceder a lugares hostiles, seremos 
atacados sin compasión y desde lugares insos- 
pechados. Deberemos trazar un plan: avanzar 
con sigilo y atacar por la espalda, espantar a 
los pájaros para distraer al enemigo, asaltar a 
nuestro rival desde un tejado... Y sobre todo 
utlizar a Kuzo con sabiduría, pues Rau podrá 

Desarma a Rau para que el enemigo 
no se percate de su presencia y 
pueda acercarse con sigilo. 


THE FlHñH OF Hñl 


riEJDn V LD PEDA 


El original sistema Empleado para los combares. 
Buena recreación de ¡a uista del águila, 
mezcla de inocencia q agresiuidad poco acerrada. 
Iluminación oscura q mouimienro de cámara pobre. 



ERHFicos El diseño de personajes es algo 
esquemático., a ueces parecen meras man- 
chas. La cámara no es muq Flexible. 

ü 

3 

huoid: La música., en concordancia con su 1 
ambientación azteca q mapa., está bien. Los 
gritos de guerra q las uDces son buenas. 

8.5 

i 

juGnaiL-iHHH: Hl principio resulta compleja 
su mecánica de juego j pero con práctica q 
mucha paciencia te harás con el control. 

8.0 

1 

BURHCión: Rdemás de la auentura principal., 
haq un modo extra [Rrenas de Batallas] que 
te lleuará horas q horas de juego actiuarlo. 

B.B 

1 


EráFicamenre haL| mu- 
los mejores que The 
narh OF hrij pero haq 
muL| pocos que oFrez- 
can esra curiosa 
mecánica de juego., 
con acciones saluajes 
l| luchas encarnizadas 
incluidas. 
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LOS MIL RECURSOS DELNINJA 

La Ira Del Cielo reúne los Ítems y armas 
Que se ofrecían en PSone y añade otros 
nuevos. Desde el reclamo para simular 
sonidos de animales hasta fuegos 
artificiales para despistar al enemigo... 


Para evitar 
ser detecta- 
do por los 
soldados, en 
más de una 
ocasión ten- 
drás que 
atravesar el 
escenario 
saltando de 
un tejado a 
otro. Tu 
única preo- 
cupación 
será no ser 
descubierto 
por los nin- 
jas rivales. 


Japón del siglo XVI no era precisamente un 
remanso de paz, y la única forma de ver el 
final del día pasaba forzosamente por no mos- 
trar piedad al enemigo. Es la política de los 
tres asesinos que protagonizan este juego, 
para los cuales matar a un civil es el único 
deshonor. Para esos casos, es preferible 
pasar desapercibi- 
do, recurriendo para ello a las 
técnicas ninja de ocultación, 
desde los disfraces a las bom- 
bas de humo. Verdaderos 
antecesores de Solid Snake, 
los tres personajes de Tenchu 
demostrarán su pericia a la 
hora de otear el horizonte desde 
los tejados y las esquinas, 
desenvolviéndose en 
el silencio más 
absoluto hasta lle- 
gar a su objetivo. 

Por fortuna, K2 ha 
sido más benévola 
que Acquire y ha 
relajado un poco el 
nivel de dificultad 
( Tenchu 2 era un verdade 
ro infierno) aunque a 
cambio ha elevado prodi- 
giosamente la inteligen- 
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R evista 


los Tenchu de PSone no tenía tara alguna, 
salvo la de resultar enfermizamente adictiva, 
K2 la ha conservado tal cual. Sólo se ha limi- 
tado a incorporar un tercer personaje, Tesshu, 
y mejorar las muertes por sorpresa. Si recuer- 
das los Tenchu anteriores, éstas sucedían 
cuando el jugador tenía la habilidad (o la fortu- 
na) de sorprender por la espalda o de costado 
a un enemigo. Entonces se iniciaba una 
secuencia automática gue casi siempre solía 
acabar con una decapitación o un miembro 
seccionado. En la entrega PS2 encontrarás lo 
mismo, pero con mayor crudeza si cabe. En el 
caso de Tesshu serás testigo de como intro- 
duce un clavo en la nuca de su víctima o le 
arranca, literalmente, el corazón del pecho. El 


Bloquear 


Ll I Cámara Hanual 


ñí I Ocuparse 

Lg I Seleccionar Iren 


Rracar 


Salrar 


u ni IR CIEIS 


Loch-Gn 


[Ten 


5e| pcí 1 napa 


Dirección 


Stnnt 


Pausa 


T Dirección 


Ni los más optimistas podrían 
imaginar mejor estreno para I; 
saga Tenchu en Playstation ¡ 
IBM sobre todo teniendo en cuenta 
que el equipo de programación de siempre, 
Acquire, abandonó la franquicia para crear e 
notable Way Of The Samurai. Su lugar fué 
ocupado por un nuevo equipo, K2, cuyas filas 
estaban compuestas por antiguos componen- 
tes de Square, Capcom y SNK. Se tomaron 
su tiempo para adaptar la mecánica clásica di 
Tenchu al nuevo y más potente hardware de 
Sony, y al fin tenemos aquí el resultado. Por 
definirlo de manera casi telegráfica, Tenchu: 
La Ira Del Cielo ofrece todo lo bueno de las 
entregas de PSone pero con unos gráficos 
diez veces superiores. En PS2 los escenarios 
ganan en solidez, detalle y extensión. Las 
muertes aumentan en crudeza, gracias en 
buena parte al realismo impreso en el rostro 
de los personajes. Dado que la mecánica de 


•ial de PlayS tztln 







Playstation ¡B 


Una mortífera 
trinidad 


Tres asesinos a elegir 

A la pareja clásica de la saga 
Tenchu, Rikimaru y Ayame, se le 
une en esta ocasión un tercer 
personaje, Tesshu Fujioka, al que 
sólo podrás seleccionar tras 
finalizar el juego (o introducir el 
correspondiente truco). Merece la 
pena, ya que ver en acción al Sr 
Fujioka es todo un espectáculo. 


creado el mejor Tenchu hasta la fecha> 


DISFRACES 

Con ellos podrás pasar 
desapercibido a ojos de 
los guardias y escapar 
cuando la situación 
parezca insostenible. 


MODO COOPERATIVO 

La gran novedad del 
Tenchu de PS2 

Completa los cinco niveles 
con la ayuda de un amigo 
o enfréntate a él en el 
modo DeathMatch. 


cia artificial de los enemigos. Los sol- ■ 
dados, ninjas y samurais rivales han A 
aprendido a reconocer un intruso a 
muchos metros de distancia, a exten-H 
der la vigilancia a los tejados y a per-M 
seguir a su presa, aunque sea 
trepando como gatos. Durante diez 
largas, casi interminables, misiones, V 
Rikimaru y Ayame tendrán que ^ 
aprender a convivir con esta nueva 
camada de enemigos y a hacer uso de sus 
nuevos poderes. Y el jugador, por supuesto, 
encantado de disfrutar el mayor tiempo 
posible de esta perfecta recreación del 
Japón feudal, a la que sólo se le puede i 
achacar un excesivo tenebrismo en los M 
escenarios. El juego destila tanta cali- M 
dad gráfica que es una pena perderse 
parte del espectáculo debido a la intenW 
sa oscuridad en la que se mueven sus j 
protagonistas. Y aunque no es exacta- ■ 
mente un remake, algunos parajes y m 
enemigos finales evocan sospechosa- H 
mente a las anteriores entregas. Más 
que otro capítulo en la historia de H 
Tenchu, La Ira Del Cielo es un impe- 
cable simulador de ninja, de mecánica 
algo menos sofisticada que Hitman 2 M 
pero terriblemente divertido de H 
jugar y muy, muy adictivo. I ^ 


Como novedad, 
ahora es posible 
usar las armas de 
tus víctimas. 


¡ jugrqilibhd Pese a la cantidad dE accip- 
Vl ríes a Ejecutar., eI cpntrpl E5 muq sencillp. La 
cámara juaga algunas malas pasadas. 


t 1 jugadores q cantidad ds sprpresas pcultas 
[incluqendp un tErcer persunaje], 


5pIp haq un pepp En 
esta Fanhasrica terce- 
ra Entrega de Tenchu: 
¿Ppp qué np han 
¡ncluidp un Edil-pp de 
misipnes cpmp en 
Tenchu a?. Ppp Ip 
demásj es sencillamen- 
re exl-paprd¡nap¡p. 


Las muertes por sprpresa spn 
tan bestias que te dejarán sin 
palabras. Especialmente las de 
Tesshu (izquierda). 


TEnCHU: LH IRH DEL... 


[+] El salrp gráFicp respecto a tas anreripres Tenchu. 
[+] Las brumales muerl-es ppp sprpresa. 

[+] El mpdp cppperariup. 

[-] Entornps excEsiuamEnrE rEnEbrpsps. 


GRÁFICOS: DiFícil Elegir algp en particular: 
eI PEalismp dE Ips rpstrpsj el detalle q la 
inmensidad de Ips escenarips. 


Huma: música spspechpsamente parecida ¿ 
la música del primer Tenchu., perp ppr ptrp 
ladp absplutamente spbresaliente. 


Detalles 
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por « ThE sCoPe » 



si 

TPO DE 


Podremos ajustar el 


DRKRR 2 



vehículo en 5 aparta- 


dos: neumáticos, pre- 


sión, relación de 


cambio, tarado de sus- 


pensiones y cambio 


manual o automático. 


Una aventura por partida triple: coche, moto y camión 
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1 Li 


- 

1 ñi 


Piecupenan 

1 La 


Harcha - 

1 ña 


Harcha * 

| 5ilicl> 


- 

| srinr 


Pausa 

1 La 


- 

1 Ha 
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I I El mes pasado ya os avisamos 
de que Dakar 2 iba a ser un 
juego muy interesante para los 
5J amantes del «rally de los rallys» 
en particular, y los fanáticos de los juegos de 
coches en general. Su principal virtud es sin 
duda la posibilidad de competir manejando un 
coche, una moto o un camión. Al diferenciarse 
notablemente la forma de conducir de cada 
uno de ellos, prácticamente se podría conside- 
rar que Dakar 2 son tres juegos en uno, con la 
única coincidencia de los circuitos por donde 
circularemos. Tras jugar con Dakar 2, hay que 
reconocer que se aprecian diferencias signifi- 
cativas según elijamos un coche, una moto o 
un camión. Para empezar, si seleccionamos un 
coche como compañero de aventuras, tenemos 
un juego rápido, fácil de controlar, exigente y 
realmente divertido, que requerirá del jugador 
toda su pericia para llegar en los primeros 
puestos en los niveles de dificultad más eleva- 
dos. Con un coche será un auténtico simulador 


X 



Los camiones son muy 
divertidos de conducir 
por sus acusadas iner- 
cias. Estarás a dos rue- 
das en numerosas 
ocasiones. 


de rally con todos los alicientes para mante- 
nemos pegados al mando. Si optamos por un 
camión, la cosa cambia. La velocidad ya no es 
tan acusada, y salvo las curvas muy cerradas 
es difícil que nuestra mole de acero se nos 
salga de la línea prevista. Lo que importa más 
es elegir dicho trazado, ya que la carretera se 


empequeñece y lo importante es 
seguir la línea correcta para no 
impactar con otros vehículos que 
adelantemos o cualquier elemento 
del escenario. Es difícil que se nos 
descontrole, pero hay que tener 
cuidado con sus dimensiones. En 
el caso de las motos, el pilotaje 
será lo que más importe, ya que 
los movimientos se tornarán excesivamente 
bruscos, y a nada que nos tomemos las cosas 
con «alegría» acabaremos estampados contra 
un árbol o un rival. Conducir un camión es 
espectacular, llevar un coche es lo que más 
realismo transmite y pilotar la moto, lo que 
menos atrae. Esto es debido a que, aunque en 
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Vehículos 

Un poco de todo 

En cada categoría 
dispondremos de 
varios vehículos de 
diferentes cualidades. 


<La aventura comienza en Francia 
y termina en las playas de Dakar> 


R la 

izquierda 
vemos el 
itinerario 
previsto , 
con una 
curiosa 
etapa en 
España lla- 
mada 
Castilla La 
Mancha. 


coches y camiones aquí desaparece por com- 
pleto. Respecto al juego en sí, aparte del 
modo principal en el que disputaremos el rally 
por completo y los típicos de carrera libre y 
contrarreloj, destaca el de dos jugadores, que 
permitirá competir contra un amigo con dife- 
rentes monturas cada uno. Respecto a los 
daños, merecen destacarse su representación 
física, con parachoques volando y faros rotos 
en cuanto tengamos algún accidente. Además, 
estos impactos afectarán a la gobernabilidad 
del coche (especialmente a la dirección), por lo 
que se nos obligará a ir con cierto cuidado y 
no a lo loco (aunque jamás se podría conside- 
rar a Dakar 2 un simulador puro, porque 
prima mucho más el aspecto arcade). En el 
caso de las motos, si nos pegamos muchos 
tortazos (cosa bastante habitual), la represen- 
tación física de los impactos la trasladará el 
piloto, que conducirá descolgado y con una 
pierna fuera (da bastante pena verle, la ver- 
dad). Y otra cosa que no podemos dejar pasar 
y felicitar a Acclaim es cómo han trasladado 
las etapas de navegación. En estos circuitos 
no habrá ninguna pista prefijada, y seremos 


la preview suponíamos que iban a estar al 
mismo nivel, las animaciones de las motos y 
su dinámica no son todo lo buenas que debie- 
ran. Aunque conducir motos de este peso 
impide tumbadas y demás movimientos típicos 
de motos de circuito, lo cierto es que en pan- 
talla el piloto parece clavado a la moto, dando 
la impresión que su espalda es la prolongación 
del propio vehículo. Algunas animaciones más 
y menor brusquedad le hubieran venido «de 
perlas», ya que el realismo que sentimos con 

Los motoristas están muy rígidos. No 
son muy reales i as animaciones. 


nosotros con nuestro GPS (que sólo marca la 
dirección en la que está el check pointj, los 
que tengamos que buscar el trayecto idóneo 
para llegar a ellos. Cuidado con las dunas (se 
nos quedará el coche clavado) y con los arbus- 
tos (los africanos tienen la irritante manía de 
ocultar tremendos pedruscos en ellos). 

Con Dakar 2 la aventura está servida. I 


ircuitos 

oce etapas 
hasta Dakar 

Hay de todo, desde 
asfalto y tierra, 
hasta arena, gravilla 
y caminos rocosos. 
En algunos hay que 
buscar la ruta. 






m* 


DHHHH e 


[+1 Poder jugar con Ir>e5 ripos de vehículos 
[+] Los circuiros sin brazado predeFinido 
[-] (lo rransmiren nada de realismo las motas. 
[-] El enhorno es maniFiesbamenbe mejorable. 


erhficos Runque el diseño de los vehícu- 
los es nDbable [especialmenbe los camiones ]., la 
ambienbación es claramenbe mejorable. B.5 


Uariedad de ambienbes 
l| diFerenbes concep- 
bos de pilobaje depen- 
diendo del vehículo 
elegido., convierben 
a Dakar a en un bíbulo 
inberesanbe. RdemaSj 
biene el alicienbe de 
la avenbura. 


Ruma Esbe aparrado esbá dominado por las 
voces del copilobD i\ por el sonido de morares 
e impactos. nás que correeros. 0.2 

jlighbíIlidfid: La diFiculbad esrá ajustada 
en los bres niveles., el contad es muq bueno p 
los circuiros «ciegos» mup diverridos. 0.0 

nuHHCiún: (lo es un juego demasiado 
largo., pero acabarlo en cada cabegoría mulbi- 
plica por bres su duración. 0.7 
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PRC-MRN UUORLD 2 

El Comecocos abandona su laberinto para conocer mundo 
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A pesar de que su lanzamiento 
estaba preparado para después 
del verano de 2002, múltiples 
retrasos han provocado que la 
nueva aventura 3D del popular Comecocos se 
haya hecho de rogar hasta este 2003, coinci- 
diendo casi en el tiempo con las posteriores 
entregas Xbox y GameCube. La versión PS2 
fue la primera desarrollada por Namco, y es 
la secuela directa del arcade de plataformas 
3D para PSone con el que la compañía japo- 
nesa quiso celebrar en 1 999 los 20 años de 
existencia del popular Pac-Man. No es la pri- 
mera vez que el Comecocos visita PS2 (jugar 
con él fue una de las grandes sorpresas ocul- 
tas de fíidge fíacer V), pero sí es su primer 
título de PS2 como protagonista. A nuestro 
amarillento amigo le acompañan en esta aven- 
tura toda la familia Pac y, por supuesto, los 
incombustibles fantasmas Inky, Pinky, 

Blinky y Clyde. Estos últimos ejercerán de 
jetazos finales en este arcade de plataformas, 
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que repite la misma mecánica y muchos movi- 
mientos de Pac-Man World de PSone. De 
nuevo es posible acceder a diversos laberintos 
en 3D como Bonus, aunque el plato fuerte de 
esta entrega Playstation 2 es la posibilidad 
de jugar a las tres recreativas clásicas del per- 
sonaje ( Pac-Man , Ms. Pac-Man y Pac-Mania) y 
al horrendo puzzle Pac-Attack, además de visi- 
tar un museo dedicado al carismático 
Comecocos. Al experimentar tanto retraso en 
su lanzamiento, aún albergábamos esperanzas 
de que Namco eliminara el soso Pac-Attack 
para incluir Pac-Land, el gran olvidado de este 
homenaje. Pero una vez más, el chasco ha sido 
mayúsculo. Acceder a estos clásicos sólo será 
posible recogiendo los Tokens (monedas) 
repartidos a lo largo de los 6 anchos mundos 
que componen este juego. Y en el colmo de la 
maldad más manifiesta 
los programadores de 
Namco exigen 
nada menos 
que 100 para 
entrar en Pac- 
Mania y 1 80 
en Ms. Pac- 
Man, lo que obli- 
ga a explorar el 
juego incluso 
después de 
haber 


superado el final. Y no será fácil, ya que la 
mayoría de los Tokens están escondidos o 
reposan en lugares casi inaccesibles. Como 
arcade de plataformas 3D, Pac-Man World 2 
supondrá una grata sorpresa para aquellos 
que no tuvieron la suerte de disfrutar con la 
entrega de PSone. Sus coloridos gráficos y la 




Esto me suena mucho... 

Como un Bonus extra, cada fase 
encierra un laberinto a la usanza del 
Pac-Man de toda la vida, aunque ahora 
en tres dimensiones. 








<Con este juego, Namco rinde homenaje a su 
personaje más querido, la bandera de la compañía> 


simpática animación del personaje central, sin 
olvidar los entrañables efectos de sonido 
(basados en el Comecocos de 1980), compo- 
nen un título a la altura del carisma y peso del 
icono Pac-Man, pero tanto retraso en su lanza- 
miento puede tener un papel determinante en 
el impacto de Pac-Man World 2 entre el 
público. Desde aquel verano de 2002 en el que 
inicialmente iba a comercializarse, han apare- 
cido otros arcades de plataformas superiores 
en gráficos y más ambiciosos en cuanto a 
mecánica. A pesar del indiscutible carisma de 
Pac-Man, esta producción de Namco no 
puede competir con Patchet & Clank o Sly 


Paccoon, por poner sólo dos ejemplos de 
entre el aluvión de juegos de este género al 
que se ha visto sometida Playstation 2 
estas pasadas navidades. El simplista desa- 
rrollo de Pac-Man World 2 puede hacerle 
atractivo a ojos de los usuarios más jóvenes, 
pero irónicamente serán los de mayor edad 
quienes más disfrutarán con las recreativas 
clásicas, rememorando aquellas pantallas 
del mítico Comecocos cuando eran capaces 
de pasar con sólo 5 Pesetas. Principalmente 
ellos (y en particular los fanáticos del perso- 
naje) serán quienes sabrán apreciar los cons- 
tantes guiños a la historia de Namco 
incluidos a lo largo de las 18 
fases del juego, como la aparición 
de los Pooka del mítico Dig-Dug o 
los iconos con la apariencia de la 
nave de Galaxian. Curiosamente, a 
pesar del /oo/r hiperjaponés que 
ofrece el juego, Pac-Man World 
2 ha sido íntegramente desarrolla- 
do en Estados Unidos. Aunque 

La fases en el fondo 
marino recuerdan mucho 
a Crash Bandicoot. 




R la caza 
del clásico 

Los Tokens son la llave 

Conseguir estas pequeñas 
monedas doradas no es 
tarea fácil, pero gracias a 
ellas podrás acceder a las 
tres recreativas clásicas 
( Pac-Man , Ms. Pac-Man y 
Pac-Manía), el sucedáneo 
de Tetris Pac-Attacky un 
museo dedicado a la mayor 
gloria del popular y 

^oriemátinn P nmannrnQ 


mJtri / 


PAC-MAN, EL AS DEL PATINAJE 

En el mundo de la nieve, el 
Comecocos te deslumbrará con su 
habilidad para deslizarse sobre 
patines sobre un río helado. 


UN TOQUE DE SHOOT'EM-UP 

A bordo de su orondo submarino, 
Pac tendrá que hacer frente a 
minas, torpedos y otras trampas 
dispuestas por los fantasmas. 


Detalles 




ninguna empresa busca desarrollar un pro- 
ducto con poca salida comercial, es evidente 
que en la mente de Namco no estaba crear 
un supervenías (para forrarse, ya tienen toda 
la saga Tekken ), sino rendir homenaje a su 
personaje más querido, la bandera de su 
compañía. Buena prueba de ello es que ya 
preparan un nuevo lanzamiento, un arcade 
de tablero multijugador al estilo de Mario 
Party, pero protagonizado por Pac y familia, 
de nombre Pac-Man Fever. I 


PnC-FlHn LilDRLD e 


LP riEJOPl V LD PEPn 


[+] La animación de Pac-Han q los eFectos de sonido. 
[+] La incorporación de recreativas clásicas. 

[-] Tendrás que sudar para jugar con Pac-Hania. 

[-] ¿Pac-Rttack en lugar de Pac-Land? 


y GñHFicos: Pese a su estrena simplicidad., 
3 Iü 5 gráFicos son un Fiel reFlejo del uniuerso 
q Pac-Han: colorido ante todD. 

B.5 

H Humo Tanto la música como los eFectos de 
W sonido están inspirados en la coin-op clásica, 
g La música de Pac-Hania sigue siendo la mejor. 

B.7 

1 juERBiLiann 5uperar algunas plataFor- 
mas esige uerdaderos malabarismos mien- 
J tras controlas la cámara del juego. 


nunRciún: Como auentura no es escesioa- 
1 mente largo., pero acceder a todas las 
recreativas requiere tiempo q paciencia. 

1 

B.5 


El retraso en su lanza- 
miento ha hecho coin- 
cidir a Pac-Han World 
5 con oíros plataFor- 
ma5j muq superiores 
en casi todos los 
aspectos. Es un título 
simpático., para miró- 
manos de Pac-Han. 
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por « Nemesis » 


<Por fin podrás pilotar un ^ 
genuino Dos Caballos> 


Pequeños efectos visuales, 
como el polvo que levantan 
los carros, logran ensalzar 
todo el conjunto gráfico. 



Detalles 



DE ROMA A LA GAUA 

Conduce tu carro por todo 
el ancho Imperio Romano, 
desde una Pompeya en 
llamas a los templos de 
Gizeh o la Acrópolis de 
la antigua Grecia. 



FUSTIGA A 
TUS AMIGOS 

Haz que se estrellen 
contra los árboles o lanza 
una terrible maldición. Lo 
único importante, en el 
modo Versus, es llegar el 
primero a la meta. 


UR 
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Será casualidad o la acuciante 
falta de originalidad que pre- 
senta el sector del videojuego 
desde hace tiempo, pero hacía 
15 años que no veíamos un simulador de cua- 
drigas (aquel funesto Coliseum de Amstrad) y 
de golpe y porrazo coinciden dos títulos prác- 
ticamente idénticos: Circus Maximus y este 
Ben Hur A primera vista, la diferencia más 
evidente entre ambos es el número de perso- 
najes a bordo del carro (dos contra uno). 
Mientras que en Circus Maximus el manejo 
se complicaba hasta el infinito al tener que 
manejar tanto al auriga (piloto) como al solda- 
do que iba con él en el carro, en Ben Hur 
sólo hay que preocuparse de un único perso- 
naje, aunque éste deba conducir el carro, ata- 
car a sus rivales y lanzar magias al mismo 
tiempo. Los franceses Microids han hecho 
un impresionante trabajo de ambientación y 
documentación que los fans de las pelis de 
romanos sabrán apreciar. Tanto en los escena- 


rios como en el origen y aspecto de los perso- 
najes. Cada uno cuenta con sus propias dei- 
dades dependiendo de su etnia (los romanos, 
Marte o Diana, los egipcios, Isis o Seth, 
etc.). Ellos te proporcionarán diversas magias 
para utilizar a lo largo de cada carrera, ade- 
más de las javalinas, espada y látigo habitua- 
les. Eso sí, no esperes ver a Charlton Heston 
propinando latigazos al «travieso» Mésala. El 
juego no está basada en la película de 1959, 
ni en la novela original de Lew Wallace, 
sino que aprovecha el gancho del nombre Ben 
Arpara ofrecer una trepidante simulación de 
carreras de carros a lo largo del Imperio 
Romano, desde los bosques de la Galia a 


Pompeya o la orilla del Nilo. Hay infinidad 
de a rea des de conducción para PS2 más bri- 
llantes en el aspecto técnico, pero pocos tan 
originales. La fiebre por el Peplum (cine de 
romanos) acaba de comenzar. En breve, ten- 
dremos el primer simulador de gladiador: 
Gladius, de LucasArts. I 


BEn HUR 




1 LO PIEJDR V LD PEOR 

2 ] 

(+] Buen trabajo de ambientación. 

[+] Buenos eFectos gráFicos., como el poluo del camino. 
[ ] La animación de los caballos podría ser mEjor 
[-] La diFicultad es demasiado eleuada. 


EñRFicns: Escenarios grandiosos., como el 
Coliseo de Boma., l| algunos eFectos gráFicos 
bastante reseñables. ñnimación mejorable. 

e.o 


Humo: La banda sonora pretende emular el 
espíritu épico de las películas de Boma., algo 
que cumple sólo a medias. 

| 

7.4 

3 

j ugh bilis hh: La mecánica de azotar a los 
caballos podrá ser muq realista., pero acaba- 
rá desquiciándote. 

7.0 

1 

suRnciún: El modo Rscensión proporciona 1 
horas L| horas de juego continuo mientras 
adquieres mejores caballos. 

B.1 



concLusiún 


Destinado a tas Fans 
dal Peplum., □ a tas que 
adoren las rarezas. 
Ben Hur no puede [ni 
Tampoco busca] com- 
petir con el resTo de 
arcades de conduc- 
ción pana P 52 . Es una 
mena curiosidad. 
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ENCOMIÉNDATE A LOS 
DIOSES ...TE HARÁ FALTA 

En el modo Ascensión 
elegirás personaje entre 
15 posibilidades (desde los 
fundadores de Roma, 
Rómulo y Remo, al 
mismísimo Aquiles), y tras 
encomendarte a un Dios, 
comenzará tu carrera 
hacia la gloria... 


060 




















SPRINGFIELD 

Podrás visitar hasta diez 
localizaciones diferentes de 
la ciudad, desde la central 
nuclear a la mansión de 
Burns, sin olvidar el campo 
de minigolf, el centro 
comercial o la Garganta de 
Springfield. Cada uno de 

m estos lugares 
i® * contiene 5 


completar y 
multitud de 




por « Nemesis » 


Pe se 3 su exceso de 
peso, el jefe UUiggum 
es el rey de los grlnd. 


TRAJES 

Cada uno de los nueve 
personajes seleccionables 
cuenta con un traje extra. 
Podrás ver al jefe de 
policía Wiggum vestido 
como Anibal Lecter 
o a Marge 
disfrazada de la 
novia de 
Frankenstein. 


Nelson demostrará ser un 
habilidoso skater. También 
podréis disfrutar de su 
característica risilla. 


<Podrás visitar los más lugares más 
conocidos de Springfield a 
bordo de tu tabla de skate> 


THE SIMPSONS 

5KRTEBORRDING 

Bart le hace la competencia a Tony Hanik 
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0 al menos lo intenta. Porque a 
diferencia del anterior videojue- 
go de Los Simpson, Roed 

fíage (una copia de Crazy Taxi 

que llegó a superar al original), The 
Simpsons Skateboarding no roza ni por 
asomo la calidad de la saga de simuladores 
protagoniza por Tony Hawk. Y eso que la 
mecánica y el sistema de control son práctica- 
mente los mismos. La idea era bastante pro- 
metedora: ofrecer 10 escenarios repletos de 
misiones, todos ellos basados en conocidos 
escenarios de la serie de televisión. El centro 
de Springfield, la escuela, la mansión del 
señor Burns o los estudios de TV KrustyLu son 
algunos de los parajes que 
podrás surcar a bordo de la tabla 
de skate. Incluso la Garganta de 
Springfield, el cañón que Homer 
intentó sobrevolar en uno de los 
episodios más hilarantes de la 
serie, está presente en el juego. 

Además de los cuatro miembros 


de la familia Simpson 
(Homer, Marge, Bart y 
Lisa), hay otros 
cinco conocidos 
personajes a 
desbloquear: el 
jefe de policía 
Wiggum, Krusty, el 
profesor Frink, 

Nelson y Otto, el con- 
ductor del autocar. Al 
igual que sucedía con Fioad 
Flage, lo mejor de The Simpsons 
Skateboarding son sus delirantes pruebas. 
El jugador se lo pasa en grande descabezando 


la 

estatua de 
Jebediah Springfield 
como descubriendo, por 
orden de Skinner, a los alumnos 
que están haciendo «peyas». El problema 
es que estas buenas ideas no se han visto 
refrendadas por gráficos de mayor calidad y un 
mejor sistema de control. En ambos puntos, 
Tony Hawk (en PS2y en PSone) sigue siendo 
el indiscutible número uno. I 


THE 5IFlP5nri5 5HHTEB. 


LO HEJOñ V LO PEDñ 

[+] Las divertidas misiones que propone. _ . 

[+1 OFnece los lugares más conocidos de SpringField. 
[-] Lo s gráFicos excesivamente simples. 

1-] ni roza la calidad visual ni el control de Tonq Hawk 


eorficos: Buen modelado de algunos per- 
sonajes [Barrí Frenre a arros realmenre 
horribles [hrusrql. Pobre morar graFico. 


Esperábamos mucho 
de esre juego [sobre 
rodo rras Boad ñagel 
q al Final ha resulrado 
ser un mediocre don 
de TonL| Haiuh en el 
que lo único positivo 
son sus diuerridas 
misiones. 


huhid: üoces en inglés a cargo de los aera- 
res originales de la serie. Irriranre versión 
5hñ de la cabecera original. 


jucnaiLiiiHii: En conrrasre con sus diver 
| ridas misiones, el sisrema de conrrol ^ la cama- 
i ra de juego hacen aguas por rodos lados. 


DUHRCiún: La consecución de rodos los 
escenarios q los nuevos personajes compen- 
san rodos los deFecros del juego. 
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ANZUELOS 

La gran mayoría nos 
darán resultados óptimos, 
aunque hay algunos que 
parecen más tentadores a 
los peces. Haz pruebas. 



NUEVO SISTEMA 

Otro aspecto innovador es 
que tendremos que usar 
el botón R3 del pad, 
girándolo, para recuperar 
el hilo. En otros juegos 
era algo mucho más 
automático y mecánico. 


FISHERMRN’S CHALLENGE 

Novedoso pero con unas dimensiones pequeñas 


Pluy5ranon B 
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! | Aunque hace unos años habría 
sido casi imposible de creer, los 
juegos de pesca terminaron por 
^■Hl llegar hasta estas latitudes y ya 
son unos cuantos los títulos que salpican los 
catálogos de diferentes consolas. Nunca 
hemos tenido una cifra de las ventas de este 
minoritario género pero, como siguen apare- 
ciendo, suponemos que no deben ser del todo 
malas. Sea como sea, lo cierto es que 
Konami nos presenta ahora este Físherman's 
Challenge para PS2, un juego con detalles 
interesantes y novedades suficientes como 
para tentar a los aficionados al género. 

Konami siempre ha apostado por unos juegos 
con un estilo . 
marcada- 
mente arca- 
de, pero en 
esta oca- 
sión no se 
han pasado 

demasiado 

y el resultado se acerca a la línea de los 
simuladores. No hablamos del trata- 
miento gráfico ni del grado de acción en 
la captura del pez, nos referimos al 
tiempo transcurrido entre que pique un 
pez y el siguiente. En Físherman's 
Challenge los peces no están en todas 
partes y tampoco están deseando saltar 


a la barca. Aquí, como en la realidad, hay que 
buscarlos y trabajar la captura desde el 
momento de captar la atención del pez, hasta 
el instante de ponerle la mano encima. Por 
decirlo de alguna manera, se ha pretendido 
resaltar aspectos hasta ahora desconocidos 


los tiros libres en los juegos de basket) a la 
hora de atrapar a mano la pieza, suponen una 
nueva perspectiva de este deporte. Como en 
todo juego de este estilo, la paciencia y des- 
treza es lo habitual, pero Físherman's Challen- 
ge puede considerarse como una verdadera 


<Las innovaciones incluidas son tan interesantes 
que seguro que las volveremos a ver en el futuro> 


por lo habituales del género. Sólo el hecho de 
haber Incluido una ventana que nos muestra lo 
que ve el pez (incluso con ¡conos de las sensa- 
ciones que despierta el anzuelo en él) o un 
nuevo sistema (con una barra similar a la de 



tentación para los aficionados al género. Quizá 
sea menos espectacular que otros títulos, pero 
no hay ningún aspecto en él que no esté cui- 
dado al detalle. Es realista, Innovador y con 
algunos matices muy sorprendentes. I 


FI5HEnnHn’5 CHHLL. 


ld nejan v lo pedh 


1+] Las innouaciones son realmente acerradas. 

[+] Las barallas con tas peces son diuertidas. 

El tiempo entre captura q captura es largo. 

l-JLa diFiculted de los temeos es bástente eleuada. 
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NOVEDADES 

En la pantalla de la 
izquierda, podéis 
ver la ventanita que 
indica la visión del 
pez. En la de la 
derecha, el 
momento de atrapar 
a mano el pez y la 
nueva barra ideada 
para este lance. 
Todo un acierto. 


GRrtFicDS: F)| principio nos pareció algo 
sencillotej pero haq detelles SDrpnendentes El 
agua es de lo mejor que hemos uiste. 


0 .B 


Huma: La B5D a base de guitarra cañera 
resulte un poco excesiua pero durante la 
pesca rema la paz i\ se aprecian los FWs. 0 2 

juerbilihhu; Hecánica de arcade u ritmo 1 I 
de simulador. La diFicultad está bien, pero i 
puede parecer alta por Id poco q Ue pican. 0 6 


Para ser una conuer- 
sidn de recreatiua., le 
Falte ritmo, no sabe- 
mos si en el paso a 
consola han decidido 
pasarse un poco al 
estilo de los simulado- 
res de pesca. Bueno 
pero sin exagerar. 


HUHHdún: Haq un montón de torneos pero 
solo cinco lagos lj sus dimensiones reducidas 
[_En_comparación con la de otros títulos 
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por « Chip & Ce » 




5e incrementa de ocho a once 
el número de jugadores inclui- 
dos, siendo todos ellos ficti- 
cios. El representante español 
ha sido bautizado como Pérez. 


<EI sistema de control hace que cualquier error 
suponga mandar la bola fuera de la pista> 


Minijuegos 

Los minijuegos recuerdan a los incluidos en Virtua Tennis 

El programa incluye una amplia gama de minijuegos divididos en 
tres grupos. Por un lado aquellos en los que sólo hay que 
preocuparse de golpear objetos, por otro en los que además es 
necesario tener en cuenta el orden en el que se impacta, y un tercer 
bloque en el que participan varios jugadores simultáneamente. 


HRRD HITTER 2 

El programa de Midas apuesta por la simulación 



TEST 

Para determinar el tipo de 
juego de cada tenista, la 
anterior entrega incluía un 
test de respuesta 
múltiple. En esta versión 
ha sido sustituido por una 
serie de pruebas. 



PRÁCTICA 

Este modo incluye los 


consejos de un entrenador 
que nos muestra los 
secretos para realizar los 
diferentes tipos de golpes. 



CÁMARAS 

Se incluyen cuatro 
cámaras diferentes que 
pueden cambiarse, sin 
necesidad de parar el 
juego, mediante el pad 
direccional. 
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I EI juego que nos ocupa es la 
segunda parte de Centre 
Court: Hard Hitter , uno de los 
! múltiples programas que el 
año pasado se dedicaron al tenis. Cuando la 
primera parte llegó al mercado, el objetivo 
fue abrirse un hueco entre títulos eminente- 
mente arcades como Smash Court o fíoland 
Garros. Ahora, tras perder la denominación 
de Centre Court, los programadores han 
optado por apostar definitivamente por la 
simulación. Así, el sistema de control se 
basa en el pad direccional derecho que sirve 
tanto para mover a los jugadores como para 
determinar la dirección de la bola. Este 
aspecto ya se ha utilizado en otros títulos de 
tenis, pero en Hard Hitter 2 tiene la peculia- 
ridad de una extremada sensibilidad que 
hace que el mínimo fallo mande la pelota 
fuera de la pista. El resto de los controles se 
efectúa con los cuatro botones frontales, con 
los que se define el tipo de golpe ejecutado. 
Como indicador, se añade una barra de ener- 
gía cuya mayor o menor carga depende del 
tiempo de pulsación antes de impactar sobre 
la pelota. Con estas premisas el número de 
errores no forzados se duplica con respecto a 
lo que es habitual en este tipo de programas, 
haciendo que, hasta que no se alcance un 
nivel mínimo, el juego sea muy complicado e 
incluso desesperante. Con respecto a la 


anterior versión, siguen echándose en falta 
las licencias oficiales, lo que hace que todos 
los personajes sean ficticios. Este aspecto es 
uno de los puntos débiles en un género en el 
que casi la totalidad de los títulos cuenta 
con alguna de las estrellas del panorama 
tenístico. De todas formas, aumenta el 
número de jugadores predefinidos, de ocho a 
catorce, y se mantiene el Editor. 

Gráficamente destacan las repeticiones, 
posiblemente las mejores dentro de su géne- 
ro. Sin embargo, los movimientos no son 
demasiado rápidos, aunque se han mejorado 
los errores de sincronización que se producí- 
an en el programa original. I 


HRRD HITTER e 


LO P1EJEIPI V LD PEDA 


[+] La calidad q uariedad de las repeticiones. 
[+1 Los minijuegos son entretenidos. 

[-] Los mauimientos son demasiado lentos. 
[-] La ausEncia de licEncias oFiciales. 





1 1 1 i i i i 1 1 1 1 i i 1 i 1 


REPETICIONES 

Las repeticiones, sólo disponibles 
de forma automática, muestran 
secuencias desde todo tipo de 
perspectivas. 


concLusián 


GnHFicciS: lo mejor son las repeticiones., 

En las que dEsraca la uariedad dE planos con 

las quE se oFrece cada una dE las jugadas. H.B 


Ruma La música., aunque no cesa durante 

los partidos., no aporra nada al juego. En el 

sonido ran sólo me ncionan El juez de silla. 7.4 

juGHaiLinnu: La estrenada sensibilidad 

del pad direccional hace que el canrnol sea . 

muL| compli cado. I 7.7 | 

nunñcian: Incluqe un mDdDj Lilonld Tour., 
con múlriples romeos. La diFieulrad hace que 
complerarlo sea complicado. 


El sisrema de control 
es una apuesta de 
nidas por la simula- 
ción. 5in embargo., los 
líderes en el mercado 
dedicados al deporte 
de la raqueta se 
caracterizan por la 
jugabilidad. 
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Durante el 2G02 hemos sido testigos del nacimiento 
de auténticas joyas para Playstation 2. Un año más 
ponemos en vuestras manos la responsabilidad de 
premiar a los mejores títulos del año pasado 

CATEGORÍAS 


□1) MEJOR JUEGO DEL RÑO 

De entre todas las novedades que han pasado por tus manos, 
seguro que hay un título que te ha hecho vibrar como ningún otro. 
Déjate guiar por el corazón y no dudes en premiar al que ha sido 
el juego de tus sueños con el máximo galardón. 

□2) MEJOR JUEGO DE CONDUCCIÓN 

Dentro de este género han aparecido títulos importantes a lo largo 
del año. Simulación, arcade, preciosismo en los gráficos, cada títu- 
lo ha aportado su granito de arena para satisfacer al usuario, pero 
sólo tú decidirás cuál merece ser el ganador. 

03) MEJOR JUEGO DE RVENTURR/RPG 

En esta categoría se dan cita todos los juegos de aventura y RPG. 
Si has vivido una historia fascinante sumergiéndote en maravillo- 
sos mundos de fantasía o has disfrutado resolviendo puzzles, vota 
por ese título que te ha dejado tan buen sabor de boca. 

□M) MEJOR JUEGO DE PLRTRF0RMR5 

Para esta edición hay varios candidatos a alzarse con la victoria 
dentro de uno de los géneros con más solera. ¿Qué juego ha pues- 
to al límite tus habilidades, realizando saltos imposibles o en titá- 
nicas luchas contra los jefes finales? Esperamos tu respuesta. 


□ 5) MEJOR JUEGO DEPORTIVO 

Un género que podría contar con infinitas nominaciones: deportes 
de invierno, hockey, ciclismo, baloncesto y, por supuesto, el depor- 
te rey por excelencia, el fútbol. Y uno de los que más te han hecho 
disfrutar en compañía de tus amigos durante largas horas. 

□ 6) MEJOR JUEGO RCCIÓN/SHOOT'EM-UP 

Entramos en la categoría donde el jugador apenas tiene tiempo 
para pensar, librándose de sus enemigos con un completo arsenal, 
ya sea apretando el gatillo o a espadazo limpio. ¿Qué título ha 
puesto tu capacidad al límite sin que pudieras soltar el mando? 

□7) MEJOR JUEGO DE LUCHR 

Un género que no podía faltar y al que se han sumado magníficos 
juegos durante esta temporada. Los amantes de los beat'em-up 
han tenido la oportunidad de medir sus fuerzas en el ring y te toca 
a ti decidir cuál de ellos se alzará con la victoria. 

□ 8) PREMIO DE LR REDRCCIÓN 

Como el año pasado, la redacción de Playstation 2 Revista 
Oficial tiene un premio especial reservado para el título que más 
impacto ha causado entre sus redactores. El juego que nos ha 
hecho perder horas de sueño y nos ha sorprendido más. 
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¿QUIERES CONSEGUIRLOS? 

PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL quiere agradecer tu colaboración sorteando 5 espectaculares packs de juegos entre 
todos los lectores que manden sus votos. Y como no podía ser menos, los 5 ganadores conseguirán todos los títulos que 
triunfen en las diferentes categorías, para que puedan presumir de contar con LOS MEJORES DE 2002 para Playstation 2. 
Para participar en la votación y entrar en el sorteo, sólo tienes que enviar el cupón adjunto antes del 1 de marzo a la siguiente 
dirección: Playstation 2 Revista Oficial, calle O'Donnell 12, Madrid 28009. No olvides poner en una esquina del sobre 
«Los Mejores de 2002» Recuerda que para resultar ganador no es necesario que las votaciones personales coincidan con 
los resultados definitivos. La simple participación es el único requisito para entrar en el sorteo de los 5 packs de juegos. 


Votación «Los Mejores de 2002» 


| MEJOR juego del flño 

i MEJOR juega de Conducción 

I MEJOR juega Deportivo 

OI 1 

02 1 

□5 


• No se admitirán fotocopias y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. El nombre de 
los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

• La participación en esta votación implica la aceptación total de sus 
bases. El hecho de participar puede implicar entrar en una base de 
datos con fines comerciales y/o publicitarios. Si no se desea figurar en 
dicha base de datos, marque con una X el siguiente cuadro: Q 

I ORTOS PERSONOLES 


MEJOR juEga de ñventura/RPG T ! MEJOR juego Rcdón/Shoot’em-up 

03 ! 06 : 


"flf- i MEJOR juego de Plataformas •‘ir : MEJOR juego de Lucha 

OM 1 07 ; 


Nombre 

Apellidos 

Teléfono Edad 

Dirección 
Población 
Provincia . 


Código Postal 
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CAPÍTULO 1: 

MEEKO, VIVO O MUERTO. 

Arena 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos. 

Recompensas: 5 

Al comenzar el nivel, Jango se encuentra 
atrapado en un recinto rodeado por barre- 
ras de energía. Para eliminar al Borhek 
dispárale y esquiva sus embestidas para 
que se precipite contra esas barreras. 
Cuando acabes con él se abrirá un pasaje. 
Usa el soplete, sube al ascensor y pulsa el 
interruptor. Vuelve a la arena y déjate caer 
por el agujero. Avanza y dirígete al peque- 
ño pasadizo por el que tendrás que ir aga- 
chado. Usa de nuevo el soplete para cor- 
tar la verja. Esta parte es una especie de 
Tutorial, simplemente sigue las instruccio- 
nes para continuar. Llegarás a un pasillo 
con varias salas a los lados. En los ves- 
tuarios hallarás enemigos y objetos útiles. 
Sube al ascensor hasta el checkpoint. 
Cuando llegues a una puerta cerrada con 
una barrera de energía, dispara al barril 
para hacerla saltar por los aires. Sube por 
la plataforma que está sobre la puerta de 
entrada. Llegarás a una sala con dos ani- 
males en una jaula. Acaba con ellos y 
luego baja. Introdúcete por el conducto de 
ventilación de la siguiente habitación. En 


la galería de tiro, acaba con los enemigos 
y localiza un barril en una plataforma ele- 
vada. Dispara y se abrirá la puerta supe- 
rior. Sube y salta hasta el siguiente salien- 
te. En la nueva zona tendrás que esperar 
a que aparezca el cuidador de la bestia 
enjaulada y luego introducirte por donde 
él ha entrado. Avanza hasta el final de la 
fase. 

Mercader remando 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos. 

Recompensas: 10 

Sigue a tu acompañante hasta que lle- 
gues a la guarida donde se reúnen los 
delincuentes. Cuando acabes con ellos, 
entra en la sala y sube por el ascensor 
roto. Utiliza el soplete en la verja. Avanza 
por el pasaje hasta la siguiente zona. 
Utiliza el panel para abrir la siguiente 
puerta. Sigue avanzando por la zona. Ten 
cuidado porque no dejarán de aparecer 
enemigos. Introdúcete por la tubería y 
deslízate. Cuando caigas llegarás a otra 
parte de las calles. El ascensor no funcio- 
na, así que tendrás que escalar por la 
caja. Sigue avanzando de plataforma en 
plataforma teniendo cuidado con los ene- 
migos que disparan desde lejos. Sigue por 
la única puerta abierta. En la siguiente 


zona la puerta de salida no funciona. 
Deberás utilizar el soplete y seguir por el 
túnel. Al final tendrá lugar una escena y, 
acto seguido, contarás con la mochila pro- 
pulsora característica de Jango. También 
podrás utilizar el lanzallamas. Así pues, 
ahora tendrás acceso a plataformas 
mucho más elevadas. En este momento 
dará comienzo una persecución entre el 
protagonista y su objetivo, Meeko, que 
va montado en un speeder. Para localizar- 
le, vuela hasta la zona de las dos torres y 


sube a la plataforma más elevada que hay 
sobre ellas. Meeko emprenderá la huida. 
Síguele por las plataformas hasta llegar a 
una zona con tuberías. Sube a la que está 
pegada a la pared y avanza por ella. Baja 
y continúa la persecución. Llegarás al 
comienzo de la fase. Derriba la verja con 
el soplete y asciende siguiendo la tubería. 
Después, déjate caer. Verás una abertura 
al final. Utiliza el propulsor para atrave- 
sarlo y llegarás a un nuevo descenso. Otra 
vez un agujero y por fin el último deseen- 
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so. A! final del mismo deberás cruzar un 
gran abismo. Meeko se estrellará. Ahora 
entra por la puerta con llamas para acabar 
esta fase. 

Base embarque 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas. 

Recompensas: 10 

La cinta transportadora que aparece en la 
secuencia de introducción es tu primer 
destino. Para llegar a ella tendrás que sal- 
tar sobre los búnker desde los que se te 
dispara. Cuando llegues, sigue la cinta 
hasta el final. Para continuar avanzando, 
tendrás que disparar al barril explosivo 
cuando pase cerca del campo de fuerza. 
Llegarás a una gran sala con muchos ene- 
migos y cintas transportadoras. Para 
abandonar esta zona tienes que emplear 
la misma estrategia que antes: hacer sal- 
tar por los aires la barrera de fuerza con 
un barril explosivo. En la siguiente zona, 
cruza por las cintas hasta que veas que 
uno de los mecanismos que te impiden 
disparar a los barriles no está funcionan- 
do. Aprovéchalo para abrir el campo de 
fuerza. Avanza y en la sala que sigue 
deberás llegar saltando a la cinta más 
elevada, desde la cual podrás continuar 
avanzando. Llegarás a un área abierta con 
una gran nave. Tendrás que destruir los 
cañones que te disparan. Cuando lo hayas 
hecho la nave caerá. Meeko saldrá de 
ella y por fin podrás atraparle. 

CAPÍTULO 2: BAJOS FONDOS, 

ALTOS VUELOS 

Dto. Entretenimiento 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, escá- 
ner de ID, cuerda de látigo, lanzador de 
dardos, mochila propulsora, lanzallamas. 
Recompensas: 15 

Avanza atravesando las puertas que te 



por « Dani3pp » 


encuentres y bajando 
las rampas. Al final 
encontrarás un rifle. 

Sal a la plaza princi- 
pal y rodéala por 
completo hasta que 
llegues al final. Vuelve 
sobre tus pasos hacia el 
lugar por el cual entraste en 
la zona. Verás una puerta al 
lado de una señal naranja. 

Atraviésala y sube. Sigue 
por el puente. El segun- 
do puente que atravie- 
ses te llevará a una 
torre circular. Para 
continuar deberás 
descender esa 
torre. Hay dos 
maneras: una 
puerta verde que 
conduce a una suce- 
sión de rampas o una esca- 
lera de espiral en el centro de la estructu- 
ra. Cuando estés abajo localiza el alma- 
cén. Una vez dentro tendrás que tirar 
abajo una verja con el soplete para avan- 
zar. Después sube por las rampas. 

Llegarás a una zona de callejones. Con 
ayuda del propulsor encarámate al balcón 

<La mochila 
propulsora es la 
mejor aliada de 
Jango. Con ella 
podrá alcanzar 
plataformas 
elevadas, salvar 
grandes distancias y 
aterrizar sin 
peligro> 

y después al siguiente edificio. Desciende 
por las rampas y sigue avanzando hasta 
entrar en el bar. Coge el ascensor y captu- 
ra a Jervis vivo. 

Distrito Industrial 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas. 

Recompensas: 5 

Avanza hasta que veas una escalera. 

Sube por ella y luego continúa por los dos 
pasajes. Llegarás a un interruptor. 

Actívalo para que se abra una puerta a 


nivel de suelo. 
Entra por ella y 
alcanza el pasaje superior. 
Presiona el botón para que des- 
cienda la carga. Avanza por los contene- 
dores. Verás otro interruptor que tienes 
que activar para que comiencen a mover- 
se. Salta de uno a otro hasta llegar al otro 
lado. Ve por cualquiera de las tres tuberí- 
as. Entre la tubería del centro y la de la 
derecha verás la escalera por la que tie- 
nes que ascender. Cuando llegues a la 
siguiente zona escala o utiliza el propulsor 
para llegar a la parte superior. En una 
pequeña habitación encontrarás la puerta 
por la que seguir adelante. Sigue por el 
pasillo. Llegarás a la sala de la congela- 
ción en carbono. Alcanza las plataformas 
que rodean la zona. Al final te espera el 
enfrentamiento contra Montross. No es 
muy complicado; simplemente tenle en el 
punto de mira, dispara continuamente y 
esquiva sus disparos. 

Ciudad Superior 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, granadas térmicas. 

Recompensas: 5 

Tu primer objetivo es llegar, desde el edifi- 
cio en el que te encuentras, al otro que 
queda a tu izquierda. Para lograrlo, deslí- 
zate por la rampa y haz uso de tu propul- 
sor para alcanzarlo. Sigue por el balcón y 
asciende por la escalera de caracol. 
Llegarás a otro balcón. Cruza al otro lado. 
Sube por las escaleras. Avanza por los 
pasillos hasta llegar a una pequeña habi- 
tación. Alcanza el balcón superior y conti- 
núa hasta el final. Déjate caer allí. 

Tendrás que hacer uso de tus granadas 
para volar el obstáculo que aparece. 
Llegarás a otra habitación. Usa el soplete 
para echar abajo la verja y poder avanzar. 
Utiliza el propulsor para ascender hasta 


llegara la 
apertura, des- 
cansando en los 

soportes que encuentres. Sal por la puerta 
negra. Rodea la torre y verás una rampa. 
Sube por ella y avanza por la plataforma. 
Ahora deberás utilizar los vehículos vola- 
dores para poder seguir avanzando con tu 
propulsor. Al final de tanto speeder y pla- 
taforma verás una puerta. Entra por ella. 

En la siguiente zona aparecerán enemigos 
sin parar. Deberás saltar con ayuda del 
Jet Pack en las plataformas que flotan en 
esta área. Cuando llegues arriba sigue 
avanzando a través de la puerta. Verás un 
túnel que avanza por encima de ti. Utiliza 
el propulsor para llegar a él y sigue ade- 
lante. Sube a la plataforma al final del 
túnel. Sube por las escaleras que encon- 
trarás. Avanza con cuidado por el estrecho 
camino. Cuando éste termine salta a la E 
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E derecha. Ahora salta de poste en 
poste hasta llegar a la habitación del 
senador. A continuación deberás destruir 
un gran vehículo de la policía que te ata- 
cará. Céntrate en sus torretas. Usa tam- 
bién las granadas para acabar con los 
muchos enemigos que aparecerán. 


CAPITULO 3: 

EL ASTEROIDE PRISIÓN 
Entrar a la fuerza 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, granadas térmicas, misiles. 
Recompensas: 5 

Sal del cañón en el que te encuentras. 
Deberás entrar en la estación de paso, 
que se encuentra fuertemente protegida. 
Una vez dentro vuela hasta llegar al inte- 
rruptor que abre las puertas principales. 
Sal y utiliza las plataformas de piedra 
alrededor del cañón para avanzar. La 
siguiente zona está llena de enemigos. Tu 
destino es el primer saliente desde abajo. 
Entra por la puerta y sube por la rampa. 
Llegarás al interior de un túnel. Sube por 
las escaleras hasta la plataforma. Una vez 
allí, sigue por el puente hacia el punto de 
observación. Vuela hasta la plataforma 
cerca de las ventanas y usa el soplete en 
la verja. Activa la puerta en el pasillo. 
Sube por las rampas y pulsa el interruptor 
de la sala de control. Vuelve y usa el 


ascensor para bajar. En la siguiente habi- 
tación ve al pasaje superior y entra por 
una de las dos puertas verdes. Pulsa el 
siguiente interruptor. Entra por la puerta 
que se ha abierto en el nivel inferior. 
Presiona el interruptor para abrir la 
siguiente puerta. Llegarás a un almacén. 
Para continuar, entra por la puerta con las 
luces verdes. Llegarás a una sala de con- 
trol. Pulsa de nuevo un interruptor para 
que se abra la puerta. Otro almacén y otro 
botón que debes pulsar para abrirte cami- 
no, esta vez cerca de un montón de cajas. 
Después llegarás a un pasillo con un 
ascensor al final. Cuando se pare, sal del 
mismo. Usa el soplete para avanzar hasta 
el pasillo. Sigue por la puerta del final. 

Usa de nuevo el soplete para acceder a 
otra sala de control. Pulsa el botón para 
que se abra la puerta. Avanza por ella y 
tira abajo la verja. Llegarás al área de las 
celdas. Tu siguiente objetivo es llegar al 
otro lado de la zona, al punto más bajo. 
Allí se encuentra la celda de Fust. 


El Estallido 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, granadas térmicas, misiles. 
Recompensas: 10 

Sal de donde te encuentras, pero ten cui- 
dado con la torreta que te dispara. Vuela 
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máquina. Déjate caer hasta el ascensor. 
Pulsa el interruptor para ascender. Sal por 
las puertas. Ahora deberás acabar con 
todos los guardas de la parte inferior. 

La Huida 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, granadas térmicas, misiles. 
Recompensas: 5 

Primero acaba con los tres droides de 


van a los tres reactores; la cuarta es 
la que tienes que utilizar para abandonar 
la zona. Tienes que empezar por la que 
está más abajo y luego ir subiendo, ya 
que sólo una estará abierta cada vez. Tras 
esa primera puerta deberás tirar abajo el 
panel en la sala del reactor y disparar a 
los circuitos que se ocultan detrás. En el 
segundo reactor tienes que hacer lo 
mismo, así como en el tercero. Cuando los 
tres estén inactivos, entra por la última 
puerta. Te esperan una serie de corredo- 
res llenos de enemigos. El lanzallamas es 
el arma más útil para acabar con ellos. 
Alcanza el ascensor que desciende hasta 
el hangar. Cuando llegues a esa zona te 
espera un enfrentamiento contra un droi- 
de de seguridad, armado con láser y lan- 
zamisiles. Cuando acabes con él dará por 
concluida la misión. 


CAPÍTULO 4: 

UNA ASOCIACIÓN TENSA 
Expedición selvática 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanza- 
dor de dardos, mochila propulsora, lan- 
zallamas, granadas térmicas, misiles, 
rifle de francotirador. 

Avanza hacia el final del claro. Te 
encontrarás con el primer Nexu de la 
fase. Utiliza los dardos contra él. Entra 
en su madriguera. Sigue por el barran- 
co. Encontrarás otro Nexu. Haz lo 
mismo que con el anterior y continúa. 
En la siguiente zona, presidida por la 
torre de vigilancia, encontrarás otro. 
Cuando hayas acabado con él dirígete 
al pantano cercano. Aquí encontrarás 
otra madriguera con su correspondien- 
te habitante. Abandona la zona por la 
puerta con la cara sobre ella. Llegarás 
a un área compuesta por las copas de 
los árboles. Sube a la torre de vigilan- 
cia y desde allí vuela a la plataforma 
más próxima. Sigue subiendo por los 


hasta el segundo nivel. Entra por una de 
las puertas y presiona el interruptor. La 
puerta inferior se abrirá. Entra por ella. 
Avanza por el pasillo. Entra en la habita- 
ción de la izquierda y sal por la puerta con 
las luces verdes de la parte superior. 
Avanza por los pasillos hasta llegar a un 
hall. La puerta de salida se abrirá pasado 
un tiempo, es la grande de metal del piso 
inferior. Sigue avanzando por los pasillos 
hasta la puerta de la derecha. Te encon- 
trarás en una sección de celdas. Avanza 
hasta el final y verás una escalera por la 
que llegarás al segundo nivel de esta 
zona. Haz lo mismo aquí para llegar al ter- 
cer nivel, y abandona la zona por la 
puerta. Sigue por el pasillo. En la 
siguiente habitación tendrás 
que salvar un gran abismo. Otro 
pasillo y una nueva sala. La salí- 
da se encuentra en la parte de 
la derecha en el piso infe- 
rior. Tras otra sección de 
celdas sin pérdida 
posible, verás r 
una puerta con luces verdes. Entra por 
ella. Llegarás a una sala con tres puentes. 
Tienes que llegar al más alejado desde el 
que te encuentras ahora. La salida se 
halla a la izquierda. Saldrás al exterior. 
Comienza a ascender hasta que llegues a 
una zona abierta. Sigue avanzando por el 
agujero que han hecho los presos con la 


cCuando te veas 
rodeado de 
enemigos, lo mejor 
es usar el 
lanzallamas. 
Aunque no puedas 
moverte mientras lo 
usas, puedes 
dirigirlo a tu antojo> 


activa el 
interruptor. En la 
siguiente zona tienes que 
llegar al ascensor utilizando 
tu mochila propulsora. Tú y tu 
compañero tenéis que entrar por la 
puerta tras el ascensor. Sigue avanzando 
por la cueva. Alcanza el puente y escala 
hasta la torre de observación. Dirígete 
hacia la cascada y entra por la puerta. 

De nuevo en el exterior pulsa el interrup- 
tor. Sube por las escaleras y continúa 
hasta la siguiente zona con cabañas. 
Entra en una de ellas y atraviesa la 
puerta. Otra zona de cabañas te 
espera. Cruza el puente y alcanza el bal- 
cón con la ayuda del propulsor. Entra en 
el edificio. Abre la puerta a tu compañe- 
ro. Sube hasta la planta superior y 
alcanza la zona del palacio. La siguiente 
zona está llena de puentes. Entra en el 
palacio. A continuación te espera un 
enfrentamiento multitudinario. Tras él, 
sigue a tu objetivo por la puerta que se 
oculta tras el trono. 


La Fábrica 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lan- E 


segundad. Avanza y gira a la izquierda. 
Activa el botón del ascensor y 
sube. Sigue por el pasillo 
hasta la siguiente habita- 
ción. Estás en la sala del 
generador principal. 

Se trata de una sala 
con cuatro salidas 
distribuidas en 
alturas diferen- 
tes. Tres de 
ellas lie- 


árboles hasta llegar al edi- 
ficio. Dentro de él hallarás el 
interruptor que abre la puerta de 
salida. Avanza saltando por las rocas y 
las plataformas de los árboles. 

Llegarás a una zona cerrada. Sube por 
la escalera y continúa por el puente. 
Entra en el edificio y déjate caer por el 
agujero que encuentres. Llegarás a la 
segunda parte de la fase. Tienes que 
llegar a la zona que se encuentra 
enfrente de ti. En la sala de la torreta, 
pulsa el interruptor para seguir avan- 
zando. Te encontrarás en una ciudad 
subterránea. Entra en el edificio y sube 
hasta la segunda planta. Pulsa el inte- 
rruptor para que descienda un ascensor 
en el exterior. Sube a él y asciende. 
Llegarás a la parte principal de la ciu- 
dad, llena de enemigos. Ábrete camino 
hasta el final, donde encontrarás una 
escalera. Sube por ella y utiliza el 
soplete en las verjas. Pulsa el interrup- 
tor y avanza por la puerta. Llegarás a 
otra zona de la ciudad. Para poder 
avanzar entra en el edificio y pulsa el 
interruptor para encontrar un medio de 
transporte. Sube a él. Después tendrás 
un enfrentamiento en el que deberás 
poner a prueba tu pericia como franco- 
tirador, acabando con todos los enemi- 
gos que se pongan a tiro. 


Comp. Sebolto 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, granadas térmicas, misiles. 
Recompensas: 15 

Cruza el saliente y sube por la escalera. 
Avanza un poco y llegarás a una zona 
con cabañas. Sube por la parte derecha 
del precipicio. Continúa subiendo, cruza 
el puente, pasa por las cabañas y de 
nuevo por otro puente. Deslízate por la 
rampa. Sube a la torre de observación y 
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E zador de dardos, mochila propulsora, 
lanzallamas, granadas térmicas, misi- 
les, rifle de francotirador. 

Recompensas: IB 

Deslízate por la tubería hasta el final. 
Después, déjate caer en la tubería que 
está justo debajo de ti. Utiliza el propul- 
sor para llegar al saliente y desde allí al 
balcón. Después, déjate caer hasta el 
suelo, a la parte segura, ya que aterrizar 
en otra parte te causará daño. En la 
siguiente zona, deslízate por la tubería y 
agárrate a las barras. Sigue descendien- 
do y realizando la misma operación. 
Después escala por las barras hasta la 
tubería de la parte superior. Presiona el 
botón y desciende. A continuación dirí- 
gete a la tubería de la izquierda. 
Desciende por ella con la ayuda de tu 
propulsor. Cuando llegues abajo pulsa el 
interruptor para entrar en la siguiente 
habitación. Agarra las barras y llega al 
suelo. Pulsa el interruptor para que se 
abran las puertas. Después pulsa el 
siguiente botón y déjate caer. Continúa 
por la cinta transportadora. Cuando lle- 
gue al final salta al lado derecho y pre- 
siona el interruptor. Sube por la escale- 
ra y continúa por la puerta. Sigue 
subiendo y avanza por los pasadizos. 
Entra en la sala de control y luego en la 
siguiente habitación. Después déjate 
caer por la abertura del suelo. Avanza 


por las tuberías de la siguiente zona. 
Llegarás a otra cinta transportadora. 
Sigue avanzando de una a otra evitando 
las llamas. Pulsa el interruptor y conti- 
núa. Después déjate caer al suelo y 
avanza por el camino de madera. A con- 
tinuación deberás saltar por las rocas 
que sobresalen del agua. Cuando lle- 
gues al final deja la zona y avanza por 
la cueva. Pulsa el botón del ascensor y 
sube a la siguiente estancia. En ella 
deberás encontrar otro interruptor para 
que aparezca el vehículo que te permita 
avanzar. Sube a él y continúa hasta el 
otro lado. Dirígete a la nave. Te espera 
otro duelo contra Montross. Utiliza las 
pistolas y los misiles contra él. 


CAPÍTULO 5: UN FAVOR A UN HUTT 
Longo Two-Guns 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, rifle de francotirador. 
Recompensas: 1 5 

Avanza hasta el siguiente hangar y entra 
por la puerta marrón. En la siguiente zona 
sube por las escaleras. A continuación lle- 
garás a un área abierta. Continúa avan- 
zando, ya que la siguiente sección de la 
fase es bastante lineal. Tan sólo debes 
preocuparte de las torretas que te dispa- 
ran continuamente y de los francotirado- 
res. Continúa por los pasadizos que 
encontrarás hasta llegar a un pequeño 
pasaje. Sigue hasta llegar a una cantina. 
Llegarás a un claro, después a otro, y más 
tarde deberás avanzar por el túnel. Al 
final se abrirán unas puertas corredizas. 
Tras ellas continúa por la calle. Puedes 
tomar la dirección que quieras; todas lle- 
van a la misma zona. Entra en la vivienda, 
continúa por el exterior y llegarás de 
nuevo a otro claro. Cuando acabes con los 
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enemigos entra en el hangar. Deberás 
enfrentarte a Longo y a sus secuaces. 


El Cañón Tusken 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, misiles, rifle de francotirador. 
Recompensas : 10 

Antes de nada, entra en tu nave para 
armarte. Después abandona la zona de 
inicio y llegarás a un claro. Sube a donde 
estaban los Tusken y entra en la cueva 
de la izquierda. Sigue por el pasaje. Gira a 
la izquierda y después vuelve a la otra 
habitación. Sube por el agujero por el que 
cayeron los Tusken. Sal por el pasaje que 
sube, vuelve y esta vez toma el que baja. 
Cuando se divida toma el camino que 
quieras. Los dos van a parar a un claro. 
Para avanzar, entra en la cueva. Una vez 
dentro deslízate por la rampa. Aparecerás 
en una lancha. Salta a los salientes del 
lado más lejano. Sigue por los salientes y 
avanza a la izquierda. Continúa por el 
cañón. Baja por el camino y llegarás a una 
zona cerrada. Vuela hasta el edificio y 
entra por la puerta. Sube por la escalera, 
entra por la puerta y vuela hasta el edifi- 
cio que se encuentra sobre ti. Atraviesa la 
puerta y llegarás a una nueva zona. Salta 
por los salientes y avanza volando hasta 
el final del cañón. Para acceder al palacio, 
tu siguiente objetivo, debes llegar a la 
zona principal de los salientes y utilizar tu 
soplete en la verja. 


Palacio Gardulla 

Equipamiento inicial: Puños. 
Recompensas: 10 

Sal por la parte izquierda de la arena. 
Utiliza el soplete en la verja y sigue por el 
túnel. Déjate caer por el agujero y conti- 
núa avanzando. Al final tuerce a la dere- 
cha y encontrarás tu equipo. Entra por la 
puerta cercana y sigue hasta entrar en 
una aran habitación. 


puerta de entrada. Tras la escena, aca- 
bará la fase. 

La Confrontación final 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda látigo, lanzador de 
dardos, mochila propulsora, lanzallamas. 
Recompensas: 0 

Este nivel es realmente corto, y tan sólo 
sirve de anticipo al enfrentamiento contra 
Vosa. Avanza por el primer pasaje aca- 
bando con los enemigos. Sigue por la 
puerta y vuela hacia la estatua de la 
izquierda, y desde allí al otro lado del 
abismo. Utiliza el soplete en la verja y 
sigue avanzando. Continúa por las criptas 
hasta que llegues a una habitación sin 
salida aparente. Sube por el agujero del 
techo con ayuda de tu propulsor para con- 
tinuar. En la intersección que encontrarás 
más adelante, elige el camino de la dere- 
cha. Tu último escollo para concluir la 
aventura de Jango es Komari Vosa 
Procura estar siempre fuera del alcance 
de su sable de luz. Este arma también 
pueden devolver tus disparos. Cuando 
haya recibido algo de daño se dirigirá a 
otra habitación. Síguela y acaba con ella 
de una vez por todas. I 


lado. Continúa por el pasaje y al final 
entra por la puerta iluminada de rojo. La 
puerta para abandonar la siguiente habi- 
tación es la verde. Después deberás usar 
tu propulsor para llegar a la planta supe- 
rior y desde allí a la sala del trono. Tras la 
escena deberás enfrentarte a Krayt 
Dragón. Cuando le venzas, dará por con- 
cluido el capítulo. 


arriba. Avanza hacia la entrada de esta 
zona y déjate caer en la pequeña habita- 
ción. Cruza la calle hacia los edificios, 
después sigue por ellos hacia la estatua. 
Entra en la torre por la abertura. Vuela 
hasta la cima, sube por la escalera y 
avanza por el puente. Sigue el pasillo y 
ten cuidado porque esta zona está cubier- 
ta de una sustancia que puede dañarte. 
Tienes que llegar al edifico alto. Cuando 
llegues a él déjate caer por el agujero. 
Avanza por la cripta hasta que veas una 
abertura por la que salir con ayuda del 
propulsor. Sigue hasta que llegues al 
puente, más allá de la nave. Tendrás que 
acabar con Montross, tu gran rival. 
Utilizará tus mismas armas y movimien- 
tos, pero es sencillo. 


La Guarida de Vosa 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, misiles, rifle de francotirador. 
Recompensas: 0 

Sigue por el camino hasta la puerta 
principal. Déjate caer por el agujero. 
Llegarás a una zona abierta. Avanza por 
las plataformas, deslízate por la rampa y 
utiliza el propulsor para rodear la roca y 
llegar hasta el final. Entra por la puerta 
en forma de cara en la roca. Sigue hasta 
la siguiente habitación. Ve por la 
izquierda de la gran roca y encontrarás 
la salida. Después utiliza la rampa para 
salir al exterior, donde verás un puente. 
Ve por el hasta que veas la ciudadela. 
Sube a la plataforma y desde allí a la 


<Aunque la labor 
principal de Jango 
sea la de cazar 
recompensas, en 
realidad su captura 
sólo servirá para 
acceder a los extras 
ocultos del juego, 
como galerías y 
tomas falsas> 


CAPÍTULO 6: A POR VOSA 
La Luna de los muertos 

Equipamiento inicial: Puños, blasters, 
escáner de ID, cuerda de látigo, lanzador 
de dardos, mochila propulsora, lanzalla- 
mas, misiles, rifle de francotirador. 
Recompensas: 0 

Presiona el interruptor que se encuentra 
frente a ti. Después sube a la pequeña 
plataforma en medio de la habitación. 
Sigue avanzando por la zona hasta el 
final. La salida se encuentra abajo y a la 
izquierda. En la siguiente sala, avanza 
hasta el fondo y pulsa el interruptor, vuel- 
ve y toma el camino de la izquierda. Sigue 
por el pasaje. Deslízate por la rampa que 
encontrarás más adelante. Sigue el cami- 
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Al seleccionar «partida nueva» 
en la pantalla de título accederás 
a la intro del juego; al término 
de la introducción jugarás breve- 
mente en la... 

CATARATA DE ROCAS: 

1) En este nivel sólo se trata de esquivar 
la catarata de rocas que te persigue. 
Salta los agujeros, sobrevive unos trein- 
ta segundos y consigue el acceso a la 
segunda parte de la introducción. 

2) La segunda intro termina cuando 
Haven abandona su hogar, y el jugador 
es llevado a: 

PUEBLO VIRESCENTE: 

1) Para poder progresar, tienes que reco- 
ger tres ruedas dentadas en esta zona. 

2) Para obtener la primera rueda denta- 
da, avanza hacia la derecha con direc- 
ción al puente que atraviesa el río y crú- 


zalo. Desde aquí, sigue el sendero que 
conduce a la zona de la plaza central. 

3) Toma el primer camino que encuen- 
tres a tu izquierda y consigue la segunda 
rueda dentada cargando la barra eléctri- 
ca con energía del escudo. Utiliza el mag 
rider que está activado para desplazarte 
por el pueblo hasta que aterrices en el 
pedestal con la rueda dentada. A conti- 
nuación, retrocede hasta la zona central 

y toma el siguiente sendero de la 
izquierda que esté disponible. 

4) Para conseguir la tercera rueda denta- 
da, dispara a todos los tarros que se 
encuentran en los alrededores del sale- 
dizo superior de la galería de tiro. Utiliza 
una de las armas y dispara a los tarros y 
a las minas situados en el saledizo supe- 
rior. Una vez destruidos, caerá la tercera 
rueda dentada. 

5) Cuando obtengas las tres ruedas den- 
tadas, regresa a la zona central y conti- 


núa por el último sendero hasta la entra- 
da de las minas. Pulsa el botón cuadrado 
y entra de un salto en el elevador para 
acceder a las minas. 

EN LAS MINAS; 

1) Rehuye los chorros de agua y las 
explosiones de fuego que sobrevienen 
durante el descenso a las minas y con el 
tiempo llegarás a las... 

MINAS VIRESCENTES: 

1) Al comienzo, descuélgate y avanza 
junto al flujo de lava hasta las seis pla- 
taformas oscilantes. 

2) Salta por encima de las plataformas y 
después sigue el sendero que rodea el 
cobertizo hasta llegar a la «cascada» de 
lava, junto a los tarros de alambre. 

3) Espera a que la plataforma emerja de 
la «cascada» de lava y salta por encima, 
esquivando al minero del otro lado. 


4) Recoge la rueda dentada del círculo 
de tarros y después dirígete a la maqui- 
naria alta. Rodea la primera torre hacia 
la derecha, recoge la segunda rueda 
dentada y retrocede hasta la plataforma 
elevada. 

5) Sube al elevador que va hacia arriba y 
salta a la plataforma giratoria. Desde 
aquí, salta a la plataforma que se eleva 
en el aire, y después a la siguiente pla- 
taforma giratoria. A continuación, a tra- 
vés de la segunda plataforma elevada, 
llega hasta la plataforma estática en la 
que se encuentra el tarro amarillo. 

6) Tienes que aproximarte al teleférico 
pequeño y pulsar el botón Cuadrado 
para activarlo. 

7) Una vez en el interior, sigue la 
secuencia de botones que se muestra en 
la parte inferior derecha de la pantalla 
para dirigirte a la siguiente plataforma. 

8) Ábrete camino a través del próximo 











conjunto de plataformas hasta llegar al ; 
saledizo de roca del extremo más aleja- j 
do. Una vez allí, gira a la izquierda y 
sube la pendiente corriendo. j 

9) Emplea tu escudo para pasar corrien- j 
do junto a los robots de las minas y, a ; 
continuación, espera junto a la entrada j 
de la sala de torretas. Cuando la torreta j 
haya pasado por dicha entrada, corre en 
sentido izquierdo y rodea el pozo de lava ; 
situado en el centro; luego recorre el 
pasadizo que tienes frente a ti. Ten en j 
cuenta que, aunque hay un pasadizo a la j 
izquierda, éste conduce a una campana ; 
que puedes utilizar para llamar a Talón; j 
este pasadizo te da acceso a parte del j 
juego de bonificación, por lo que de 
momento debes ignorarlo. j 

10) De nuevo, deja a un lado los robots j 
de las minas y, al final del pasillo, gira a ; 
la derecha y sube por los escalones. j 

11) Al entrar en la sala del generador, j 
rodea la parte posterior de la zona j 
enjaulada y accede a la zona del reactor. j 

1 2) En la zona del reactor tienes que ; 
romper las cuatro celdas de fuel de color ■ 
rojo. Este hecho activará una secuencia 

en la que se muestra el reactor rompién- 
dose, y también provoca la caída de una 
pasarela elevada. Utilízala para ascen- 
der a la siguiente zona del nivel. 

13) Una vez arriba, sigue el sendero que 
conduce a la zona del puente; el puente 
se hundirá y acabarás en el agua. 

14) Dirígete al extremo de la zona del 
agua hasta la barra eléctrica. Utiliza 
energía del escudo para cargar la barra y 
después emplea el mag-rider para des- 
plazarte hasta el otro lado del puente. 
Luego, tuerce a la izquierda y dirígete 
pendiente arriba. Recoge el láser y dis- 
para a las larvas voladoras del túnel. 

15) Avanza por el túnel y luego salta 
sobre las columnas de piedra. Rodéalas 
rápidamente, porque se derrumbarán. 
Salta al túnel y huye del flujo de lava. 
Cuando llegues al final del túnel de lava, 
entrarás en la sala que contiene a. . . 

SEISMECH: 

1) El jefe de las minas dispone de dos 
tipos de ataque. Intentará sujetarte, y 
golpeará con sus garras la plataforma 
sobre la que te encuentras. 


2) Para derrotar a Seis-mech III, espera 
hasta que haya dejado de girar y, des- 
pués, corre hasta colocarte tras él y 
recoge un reforzador láser por el camino. 
Cuando veas una cruz de color rojo en su 
espina dorsal, gira y dispárala. Tendrás 
que repetir esta acción cinco veces para 
poder acabar con el jefe. 

3) Una vez que haya terminado la 
secuencia que muestra al jefe derrotado, 
cruza la lava y dirígete a la derecha para 
ascender la pendiente, esquivando las 
bolas minerales de color verde. Cuando 
hayas alcanzado la cima, corre por el 
pasillo hasta el monorraíl. 


ESCAPE EN 

MONOTRANSPORTADOR: 

1) En el monorraíl tienes que disparar a 
todo lo que se mueva. Te cruzarás dos 
veces con un tren. Si disparas a la 
máquina de los trenes podrás avanzar, 
de lo contrario, se armará un buen lío. 

2) Por fin llegas a la estación monorraíl 
de Lakeside y te enfrentarás a. . . 

ESTACIÓN DE AGUA OSCURA: 

1) Lo primero que hay que hacer es des- 
trozar los motores del jefe del monorraíl. 
i Una vez hecho ésto, se convertirá en una 
I nave espacial. A continuación, destroza 
i los cuatro motores y, por último, la zona 
i de la cabina. 


PUEBLO DE AGUA OSCURA: 

1) El nivel empieza con una secuencia 
tras la cual tienes que encontrar cinco 
plumas en el entorno del pueblo. 

2) La primera pluma está situada al final 
del embarcadero del lago, en el tarro 
situado en el extremo. 

3) Otra pluma se encuentra en el extre- 
mo derecho (según miras hacia el casti- 
llo desde el lago); está detrás de una 
serie de tarros explosivos. 

4) Otra pluma se halla en la zona eleva- 
da del edificio, hacia el extremo derecho 
(según miras al castillo desde el lago). 

5) Otra pluma se encuentra en un tarro 
situado en el pasadizo que discurre 
entre el edificio corriente y el que sobre- 
sale, situados en el centro del pueblo. 

6) La última pluma está en un tarro ubi- 
cado cerca del cobertizo para barcas que 
se alza en la pequeña isla. 

7) Una vez que hayas conseguido las 
cinco plumas, dirígete a la campana cer- 
cana al embarcadero y pulsa el botón 
Cuadrado para llamar a Talón. 

8) Talón vendrá y te entregará el propul- 
sor personal. Después tienes que apagar 
todos los incendios del pueblo. 

9) Sobrevuela el pueblo con el propulsor 
personal y, cuando el cursor adquiera el 
color rojo, dispara agua a los incendios. 
No pares ni un momento, pues tu propul- 

j sor personal cuenta con una cantidad de 
j combustible limitada. 

I 10) Una vez que todos los incendios 

i estén apagados, en una secuencia con- 
j seguirás la lancha de un lugareño ate- 
; rrorizado. 

j LAGO AGUA OSCURA: 

j 1) Una vez conseguida la lancha, es 
j necesario que recorras el perímetro del 
i lago a toda velocidad y estrellarte contra 
í los objetos con forma de tubería. Tienes 


<Cada uno de los 
final bosses de 
Haven tiene unas 
determinadas 
rutinas de ataque. 
Si logras 

descubrirlas podrás 
derrotarlos con gran 
facilidad> 
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que romper los cinco objetos para reunir 
las cinco ruedas dentadas indispensa- 
bles para entrar en el castillo. 

2) Cuando hayas conseguido las cinco 
ruedas dentadas, dirígete a la entrada 
frontal del castillo, donde la lancha 
encallará en la arena. Entonces tienes 
que pasar por encima de las plataformas 
y recoger las cinco plumas rojas para lla- 
mar a Talón. 

3) Este enigma es relativamente sencillo: 
observa el patrón formado por las plata- 
formas y después salta hasta el extremo 
más lejano; gira en redondo y salta 
hacia atrás para recoger las plumas que 
te falten y, acto seguido, regresa a la 
campana de llamada. 

4) Pulsa el botón Cuadrado para llamar a 
Talón, que te llevará volando hasta el 
elevador balanceante del castillo. 

5) El elevador balanceante funciona 

! como las atracciones de galeones de los 
; parques temáticos; corre de derecha a 
I izquierda para balancear la plataforma. 

"i Finalmente, alcanzarás la parte superior 
I y se mostrará una secuencia. En ésta se 
i ve cómo entras al... 

! CASTILLO DE AGUA OSCURA: 

j 1) Cuando comiences en el castillo, 
i camina hacia el rincón derecho del 
j fondo de la estancia. Utiliza tu energía 
i del escudo (recoge más en caso necesa- 
I rio) para recargar la barra eléctrica. De 
i esta forma activarás el escudo de cris- 
j tal, que te permite recorrer el pasillo 
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Is energía del escudo por el camino para 
mantener activo tu escudo. 

2) Esquiva al guardián y dirígete hacia el 
final de la sala de las máquinas de gran 
tamaño. En la pared más lejana hay un 
interruptor. Actívalo para arrancar los 
generadores. Después de ésto, regresa a 
la estancia en la que comenzaste en pri- 
mer lugar. 

3) Cuando hayas regresado a la sala 
principal, recorre el otro pasillo al tiem- 
po que esquivas las llamas y los enemi- 
gos. Finalmente llegarás a una sala cuyo 
suelo azul está electrificado. 

4) Básicamente tienes que avanzar 
desde donde te encuentras hasta la 
puerta situada a la derecha. Puedes lle- 
gar hasta el centro y golpear el interrup- 
tor para que el suelo quede momentáne- 
amente desconectado. 

5) Corre hasta la sala en la que se 
encuentran los guardianes, mátalos y 
esquiva las torretas. Acto seguido, cruza 
la sala corriendo y colócate encima de 
los generadores que activaste anterior- 
mente en este nivel. 

6) Avanza por la parte superior de los 
generadores y traspasa el umbral de la 
puerta del fondo. 

7) Salta a través de las plataformas sus- 
pendidas y sigue el sendero, a través de 
la arcada, hasta llegar a la plataforma 
que te ayudará a descender. A continua- 
ción, pasa a la otra plataforma y diríge- 
te, a través del umbral de la puerta, 
hasta la sala de hornos. 

8) Atraviesa corriendo la sala de hornos 
y, al fondo, gira a la derecha. Utiliza el 
escudo para esquivar las bolas de fuego 
y gira a la izquierda una vez pasada la 
puerta. 

9) Corre hasta la parte derecha de la 
columna central y salta a la plataforma. 

Una vez arriba, dirígete a la puerta. 

10) Sigue el pasillo y después encamína- 
te hasta la sala inundada, evitando el 
agua electrificada. 

11) En la sala de los ventiladores, utiliza 
éstos para abrirte camino por el períme- 
tro exterior de la sala hasta llegar a la 
parte superior. 

12) Una vez allí, sigue el pasillo y cruza 
el puente para alcanzar la sala de las 
jaulas. 

13) Déjate caer del saledizo, cruza la 
entrada y penetra en la gran sala abier- 
ta. Corre hasta el centro y golpea el 
tarro de humo con el fin de distraer a los 
guardias. 

14) Continúa hacia delante y cruza la 
barrera; entonces carga la barra eléctri- 
ca para utilizar el escudo esférico. i 

15) Utilizando el escudo esférico, des- j 


ciende hasta la parte inferior al tiempo 
que recoges energía del escudo para 
mantenerlo cargado. 

16) Finalmente llegarás al fondo y cae- 
rás en la sala de enfriamiento del reac- 
tor, por la que tendrás que nadar para 
reunir las cuatro ruedas dentadas. 

17) Las cuatro ruedas dentadas están 
situadas en las esquinas de la sala, y 
una de ellas se encuentra por encima de 
la superficie del agua. Cuando consigas 
todas las ruedas dentadas, avanza hasta 
salir del agua y llegar a la puerta del 
reactor. Pulsa el botón Cuadrado en la 
puerta del reactor para enfrentarte al... 

OVERLORD: 

1) El nivel del jefe Overlord comienza 
con una secuencia que se une con el 
juego. En la sala del jefe Overlord, 
recoge la energía del escudo de las 
barras eléctricas situadas en el exterior 
de la sala y, acto seguido, entra corrien- 
do y golpéale con tu mag-bdU. Hasta que 
es derrotado, la dificultad va en ascen- 
so. Una vez eliminado al final boss, 
conocido como Overlord, aparecerá una 
secuencia que te llevará al... 

DESAFÍO EN QUAD: 

1) Después de la secuencia de Chess y 
Haven, corre desde tu punto de inicio 
íasta la zona de la pista principal 
siguiendo el rastro del antídoto. Avanza 
3or la pasarela de madera hacia el quad 
aparcado. Aparecerá una secuencia con 
el escocés dueño del triciclo, que te con- 
ducirá finalmente a la carrera de quads. 

2) En la carrera de atendrás que lle- 
gar al menos el tercero para poder pro- 
gresar a la... 


ZONA DE PELIGRO: 

1) La prueba consiste en conducir de un 
lado a otro atrapando las bolas de ener- 
gía azules. 

2) Una vez que hayas conseguido un 
escudo de energía azul, tienes que 
encontrar un lanzamisiles y chocar con- 
tra él para destruirlo. Recoge la rueda 
dentada que los lanzamisiles dejan tras 
de sí. 

3) Cuando hayas destruido los cinco lan- 
zamisiles y tengas en tu posesión las 
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cinco ruedas dentadas, tienes que con- 
ducir hasta la cancela por la que se 
abandona la zona de pruebas, donde una 
secuencia te llevará hasta la... 

BAHÍA DE AGUA CLARA: 

1) En los muelles tienes que llevar a 
cabo tres tareas: desplegar las velas del 
ferry, cargar los motores con energía del 
escudo, y soltar las amarras. 

2) En primer lugar, recoge cinco plumas 
por los alrededores de los muelles; estas 
cinco plumas se encuentran en los 
siguientes lugares: 

a) En la parte superior de la roca que tie- 
nes frente a ti cuando llegas por primera 
vez a la Bahía de Agua Clara. 

b) En un tarro con escudo situado en la 



pasarela elevada, protegida por los guar- 
dianes. 

c) En el extremo derecho del pueblo: en 
lo alto de las escaleras hay un tarro con 
escudo que te elevará hasta un saledizo 
más elevado donde se encuentra un 
tarro que contiene una pluma. 

d) A la derecha del pueblo hay un tarro 
de fuego que contiene una pluma; tienes 
que usar un dragón de escudo para 
abrirlo. El dragón de escudo se halla en 
el mismo lugar que la pluma anterior. 

e) La última pluma se encuentra en el 
extremo izquierdo del pueblo (según 
miras hacia el mar), en el interior de un 
tarro situado en el tejado del edificio. 

3) En segundo lugar, tienes que soltar 
las amarras que inmovilizan el ferry. Hay 
tres de ellas, situadas a la izquierda, 
derecha y en la popa del ferry. Sólo tie- 
nes que golpearlas con tu mag-ball para 
soltarlas. 

4) Acto seguido, es necesario que car- 
gues los motores del ferry con energía 
del escudo. Esto implica cuatro viajes 


desde una fuente de energía del pueblo 
(tarro de energía o energía suelta) hasta 
los motores, que están situados en la 
cubierta principal del ferry. 

5) Una vez completados todos los objeti- 
vos, el capitán del ferry te permitirá 
embarcar en dirección a la Isla de los 
Héroes. 

EL FERRY: 

1) En el ferry se producen cuatro ataques 
por parte de barcos enemigos. Monta el 
arma de la torreta y destroza los barcos 
atacantes. Cuando hayas terminado con 
un ataque, aléjate del arma y corre al 
otro extremo del ferry. Continúa de este 
modo hasta que termines con los cuatro 
ataques. Mientras luchas contra los bar- 



cos, asegúrate de que tu nivel de antí- 
doto se mantiene siempre alto, e inten- 
ta que los barcos enemigos nunca te 
alcancen. Una vez derrotados los cua- 
tro barcos, aparecerá una secuencia 
que te conducirá a la... 

COLINA DEL SABIO: 

Después de la secuencia que muestra 
la llegada del ferry a la isla, sigue por 
el embarcadero hasta la isla principal. 
Una vez allí, existen cuatro opciones 
principales abiertas al jugador. Pueden 
elegirse en cualquier orden. 

1) Elevador accionado con ruedas den- 
tadas, que a su vez conduce a la 
Cámara de la Muerte. Para acceder a 
ésta, hay que caminar sobre el puente 
de madera a través de la arcada de la 
izquierda, poco después de llegar a la 
isla principal. Para accionar el elevador 
necesitas cinco ruedas dentadas dora- 
das. Dirígete al apartado «A» para 
obtener más información. 


2) Teleférico, que a su vez conduce a la 
Carrera de Lanchas. El teleférico se 
halla a la izquierda de la isla, poco 
después de la entrada que conduce al 
elevador y a la Cámara de la Muerte. 
Dirígete al apartado «B» para obtener 
mucha más información. 

3) Carril Mball, que a su vez conduce al 
nivel Arena de Gladiadores. El carril 
Mball es una estructura con forma de 
viaducto que se extiende sobre el mar. 
Para acceder allí, rodea la isla hasta 
que te encuentres con varias platafor- 
mas a la derecha (justo después del 
molino y antes de la plataforma de ate- 
rrizaje de la nave espacial). Asciende 
por ellas. Cuando te encuentres en 
este nivel más elevado, salta para 
bajar un nivel y sigue por la tabla hacia 
la zona del carril Mball. Cuando llegues 
a la parte más alta de esta sección, 
mira hacia el mar, salta y pulsa el 
botón cuadrado para activar la zona del 
carril Mball. Si lo necesitas, dirígete al 
apartado «C» para obtener más infor- 
mación. 

4) Secuencia de vuelo de Talón, que a 
su vez conduce a la sección del 
Planeador. Dirígete al apartado «D» 
para obtener más información. 

A) Elevador accionado con ruedas den- 
tadas y Cámara de la Muerte. 

NIVEL DEL ELEVADOR ACCIONA- 
DO CON RUEDAS DENTADAS 

Para hacer funcionar el elevador tienes 
que haber recogido dos de las ruedas 
dentadas doradas. Una de ellas se 
encuentra en el sendero que conduce 
al elevador, y existen otras en la isla 
principal; la más fácil de encontrar es 
la que se halla en los saledizos de la 
derecha, frente a la entrada al teleféri- 
co. Cruza el puente y las plataformas 
que llevan hasta el elevador y, cuando 
estés subido en él, pulsa el botón 
Cuadrado para accionarlo. Mientras 
asciendes, tienes que hacer pausas 
para esquivar los chorros de agua y los 
de fuego. Cuando llegues a la cumbre, 
habla con el hombre sabio, luego entra 
en la cueva y en la Cámara de la 
Muerte. 

NIVEL DE LA CÁMARA 
DE LA MUERTE 

La Cámara de la Muerte es una fase de 
plataformas en la que debes encontrar 
la Piedra de Héroe y regresar con ella. 

La Cámara está dividida en varias salas 
diferentes, que se describen más ade- 
lante en el orden en que las encuentras: 


1) Inicio: comienzas en la parte superior 
de las aspas giratorias. Tienes que des- 
cender hasta la base de esta zona a tra- 
vés de los escalones de los muros y por 
medio de las aspas giratorias. 

2) Desde la base de las aspas debes 
continuar y cruzar la puerta que conduce 
a la sala siguiente. Aquí tienes que girar 
a la derecha y saltar el foso; después, 
dirígete al interruptor de la pared. Al 
activar este interruptor, desde el foso se 
elevan unos escalones. Entra de un salto 
en el foso y recoge la pluma. Este hecho 
hace que la pared empiece a cerrarse 
sobre ti y que la puerta de salida se 
abra. Sube corriendo los escalones para 
salir del pozo. Rodea el pozo en direc- 
ción a la puerta situada en el lado con- 
trario al interruptor y traspásala. 

3) En esta sala debes saltar de una pla- 
taforma a otra. No obstante, sólo debes 
saltar sobre las plataformas que tienen 
el símbolo de la media luna. Un salto 
sobre una plataforma equivocada hará 
que el enigma vuelva a empezar. Hay en 
total nueve plataformas sobre las que 
saltar. Cuando llegas a la última, puedes 
saltar al saledizo que conduce a la 
siguiente sala. 

4) Para navegar por esta sala, tienes que 
utilizar tu mag-ball mientras recorres el 
tejado de la derecha, al tiempo que 
recoges la pluma (¡cuidado, la pluma 
puede traerte problemas!). Entonces se 
abre la puerta de la derecha y continúas 
a la próxima sala. 

5) En esta sala sólo tienes que ir saltan- 

do de una plataforma a otra para cruzar 
la estancia hasta llegar a la salida. 
Recuerda que debes recoger las tres plu- 
mas por el camino, pues vas a necesitar- 
las en la sala siguiente (la sala del altar) 
para llamar a Talón. E 
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<La habilidad de 
Haven le permitirá 
utilizar con 
maestría su yoyó y 
hacer uso de todo 
tipo de vehículos, 
desde lanchas 
motoras hasta 
buggys> 




E 6) En la sala siguiente, camina hasta 
el altar; delante de él verás cuatro pie- 
dras con grabados. Pisa sobre ellas en el 
orden adecuado para hacer descender el 
altar. El orden correcto es: superior 
izquierda, inferior derecha, inferior 
izquierda y superior derecha. Cuando el 
altar descienda, encamínate a la campa- 
na de llamada y pulsa el botón cuadra- 
do. Tras la secuencia, regresa hasta la 
puerta y vuelve a cruzar las plataformas 
hasta la zona del carril Mball. 

7) Cuando regreses al saledizo que mira 
hacia el agujero del escarabajo, debes 
dirigirte a la derecha utilizando tu mag- 
ball y cruzar la puerta abierta para llegar 
a la sala del enigma de las flechas. 

8) En la sala del enigma de las flechas 
hay una serie de flechas en el suelo. Si 
pisas una de ellas, los bloques alinea- 
dos con la flecha se derrumbarán. No te 
está permitido saltar en este enigma y, 
si lo haces, de la pared emergerán unos 
pinchos que acabarán con Haven. El 
puzzle consiste básicamente en un 
tablero de plataformas de 8x8, y faltan 
cuatro en el centro. A continuación, 
numeramos el tablero del 1 al 8, de 
izquierda a derecha, y de A a H de 
abajo a arriba. El camino que debes 
seguir es: A4, B4, C4, C5, C6, D6, D7, 

E7, F7, G7, G6, G5, G4, G3, H3. Luego 
traspasa la puerta abierta. 

9) En esta sala, dirígete a la pila de 
madera situada en el centro. Sigue una 
secuencia que muestra a Talón encen- 
diendo el fuego, y una puerta que se 
abre. Cruza el umbral de esta nueva 
puerta abierta. 

10) En el siguiente pasadizo hay unas 
arañas que suben por las paredes y caen 
delante de ti. Cuando caen, emiten 
ondas paralizantes; salta para evitarlas, 
y luego vuelve a saltar rápidamente por 




encima de la cabeza de la araña. Cuando 
te libres de tres arañas, llegarás a la 
sala del agua. 

11) En esta sala verás unas cuantas pla- 
taformas sobre el agua. Al saltar sobre 
una de las plataformas, harás emerger 
del agua un par de ellas, al tiempo que 
sumerges otras dos. Cuatro arañas caen 
en la sala y saltan de una plataforma a 
otra. Para salir de esta estancia debes 
matar a las arañas y, para matarlas, tie- 
nes que zarandear las plataformas sobre 
las que se encuentran. Parece más com- 
plicado de lo que es en realidad. Una 
vez que hayas eliminado a todas las ara- 
ñas, encamínate a la puerta que se ha 
abierto. Crúzala corriendo para obtener 
la piedra de héroe en la sala siguiente. 

12) Cuando cojas la piedra de héroe, la 
Cámara de la Muerte empezará a 
derrumbarse. Huye corriendo por la puer- 
ta de la izquierda y sigue por los pasi- 
llos. 

13) Sigue este sendero y ten cuidado, 
pues las columnas del borde se derrum- 
ban y eliminan partes del camino. 

Avanza hasta la puerta y sigue este 
pasillo, saltando los fosos a medida que 
progresas. 

14) Salta las plataformas siguientes y 
dirígete hacia la cumbre de la columna. 
Cuando llegues, ésta se desmorona y 
rompe la pared, con lo que vuelves a 
colocarte en la sala del enigma de la 
media luna. 

15) Una vez en la sala del enigma de la 
media luna, corre hacia delante y entra 
en la sala del foso. Nada más entrar, 
gira a la derecha, salta el foso y dirígete 
a la puerta por la que entraste inicial- 
mente. 

16) Desde aquí, regresa subiendo por las 
aspas giratorias y abandona la Cámara 
de la Muerte. Para regresar a la isla 
principal, toma el elevador y retrocede 
por el puente hasta la isla. 

B) Teleférico y carrera de lanchas 

NIVEL DEL TELEFÉRICO 

Tienes que usar el teleférico para des- 
plazarte entre la Colina del Sabio y la 
isla de la carrera de lanchas. Pulsa el 
botón Cuadrado para entrar en el telefé- 



rico y luego utiliza los botones de direc- 
ción Izquierdo y Derecho para esquivar 
los obstáculos que vienen a continua- 
ción. Cuando llegas al final del teleférico 
tienes que desplazarte al embarcadero 
que se adentra en el mar. Avanza por el 
embarcadero y utiliza la plataforma 
unida a la grúa para llegar a la lancha. 
Pulsa el botón Cuadrado para entrar en 
la lancha y te situarás en el inicio de la 
carrera de motoras. 

CARRERA DE LANCHAS 

Comienza la carrera y, después de tres 
vueltas, tienes que llegar entre los tres 
primeros puestos para conseguir la pie- 
dra de héroe. Debes seguir el camino a 
través de las balizas. Cuando hayas con- 
seguido la piedra de héroe, regresa a la 
isla principal. 

C) Carril Mball y Arena de los 
Gladiadores. 

NIVEL DEL CARRIL MBALL 

Haven utiliza su Mball para cruzar de un 
lado a otro de la arena de los gladiado- 
res. En la arena, utiliza el elevador para 
llegar a la parte superior. Una vez que 
hayas cruzado el viaducto, utiliza los 
botones de dirección Izquierdo y Derecho 
para esquivar el agua y las minas que 
caen sobre ti. Al final del viaducto cae- 
rás frente a un mag-rider. Súbete y des- 
ciende hasta el borde del agua. Rodea la 
roca hacia la derecha y llega de un salto 
hasta la jaula gigante. Al hacerlo, subi- 
rás en el elevador hasta la Arena de los 
Gladiadores. 

NIVEL DE ARENA 
DE LOS GLADIADORES 

Haven combate contra una serie de 
robots para demostrar que puede alzarse 
con la victoria y conseguir la piedra de 
héroe. El nivel Arena de los Gladiadores 
está dividido en tres fases de dificultad 
ascendente. Para completar cada una de 
ellas tienes que destruir a todos los 
androides enemigos. 

Fase 1) Tendrtás que correr de un lado a 
otro recogiendo reforzadores de armas y 
destruyendo a todos los androides. Al 
mismo tiempo, asegúrate de que mantie- 
nes los niveles de salud más adecuados 
para hacer frente esta misión. Cuando el 
último androide muera, comienzará la 
segunda fase. 

Fase 2) Es una repetición de la primera 
fase, aunque con un mayor grado de difi- 
cultad; además, se generan más androi- 
des a medida que vas acabando con los 
demás. Cuando los elimines a todos, se 
iniciará la tercera fase. 

Fase 3) La tercera fase muestra una 
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serie de androides que ya has visto con \ 
anterioridad, así como tres robots gla- j 
diadores. Éstos son inmunes a las armas j 
hasta que se les retira la protección de : 
sus escudos. Los androides pequeños j 
siguen engendrándose hasta que los tres i 
robots de mayor tamaño son eliminados, j 
Para desactivar los escudos de los j 
robots gladiadores tienes que correr 
hasta el borde de la arena (dirígete a las j 
puertas) y utilizar los mag-riders para 
acceder a la cumbre del edificio central 
de la arena. Aquí se te entregará el 
escudo esférico. 

A continuación, descuélgate sobre la 
arena y choca contra los grandes robots. 
Basta con un golpe para desactivar los 
escudos, pero ya no podrás utilizar el 
escudo esférico. Una vez desactivados 
los escudos de los robots grandes, pue- 
des matarlos con cualquier arma. Si 
mueres en algún momento, el juego te 
devolverá al inicio de la fase en la que 
te encuentras. 

Una vez eliminados los tres robots gran- 
des y el resto de los pequeños androi- 
des, conseguirás la piedra de héroe que 
abre la jaula. Regresa sobre tus pasos y 
sube al elevador, que te devolverá a la 
caverna de entrada. Desde aquí, ascien- 
de por las plataformas hasta el viaducto, 
y luego dirígete a la isla principal. 

D) Vuelo de Talón y Nivel del Planeador. 

SECUENCIA DEL VUELO DE TALON 

Para llamar a Talón tienes que recoger 
cinco plumas azules por la isla. Se 
encuentran en los lugares que se deta- 
llan a continuación. 

1 ) Cerca de la nave espacial hay un mag- 
rider. Recoge suficiente energía del escu- 
do para activarlo; te conducirá a una de 
las plumas azules. Por el camino tienes 
que esquivar las minas, a menos que ya 
las hayas disparado. 

2) Arriba de las plataformas, a la derecha 
de la nave espacial, hay un tarro; rómpelo 
para obtener una de las plumas azules. 

3) Si sigues las plataformas de la isla te 
encontrarás con otro tarro (justo despué 
del tarro de arma dorado); rómpelo y 
consigue otra pluma azul. 

4) Una vez conseguida la tercera pluma 


continúa y salta por encima de otro 
saledizo: allí encontrarás otra pluma 
que recoger. 

5) Por último, si sigues recorriendo la 
isla llegarás a varias plataformas de 
madera; salta por encima de ellas para 
hallar el lugar en el que se encuentra la 
campana azul. Tras ella, oculta tras la 
roca lejana, se halla la quinta pluma. 

Una vez conseguidas las cinco plumas 
azules, tienes que avanzar hasta la cam- 
pana azul. Pulsa el botón Cuadrado para 
lamar a Talón. A continuación se mues- 
ra una secuencia en la que eres condu- 
ido hasta la roca del Planeador. 

NIVEL DESAFÍO EN PLANEADOR 

Tienes que guiar el planeador a través 
de una serie de aros esparcidos por la 


velocidad, pues de lo contrario te atas- 
carás y estrellarás el planeador. 

Cuando hayas recogido las cuatro pie- 
dras de héroe, corre hasta el pregonero 
del pueblo, que bloquea la entrada a la 
colina del sabio. Esto dará paso a una 
serie de secuencias que finalmente te 
conducirán a conseguir el biplano. 

ENCONTRAR EL VOLCÁN 

1) El objetivo consiste en volar hasta el 
volcán. Tenes que liberar el escudo que 
protege los dirigibles; éstos contienen 
combustible y son esenciales para que 
puedas llegar al volcán. Mientras te 
encuentres en vuelo, asegúrate que des- 
truyes los atacantes enemigos, pues te 
proporcionarán reforzadores de gran uti- 




Isla de los Héroes antes de aterrizar en 
la plataforma de aterrizaje de la Colina 
del Sabio. Para completar el desafío tie- 
nes que controlar tu velocidad y altitud. 
Los aros de colores aumentarán ligera- 
mente tu velocidad; el verde lo hará en 
menor medida, y los aros azul y rojo son 
los que más la aumentarán. También 
puedes acrecentar tu velocidad dirigién- 
dote hacia abajo, aunque debes tener 
cuidaido de no descender con demasiada 
frecuencia. Por otra parte, si te diriges 
hacia arriba para ganar altitud, debes 
asegurarte que no pierdes demasiada 
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lidad. Finalmente, tras unos 8 dirigibles, 
una secuencia te llevará hasta... 

EL ABISMO DEL VOLCÁN 

1) Avanza por encima de las plataformas 
y salta a la cima del volcán; después, 
baja por el túnel al tiempo que esquivas 
las estalactitas que caen sobre ti. 

2) Avanza por las plataformas y cruza al 
otro lado del volcán. 

3) Sigue el sendero, salta a través de la 
cascada de lava y continúa hasta el final 
del túnel siguiente. 

4) En esta sala tienes que cargar las 
barras eléctricas, así como emparejar 
los símbolos de las columnas con el de 
la puerta para poder abrir la puerta 
del dragón. 

5) Una vez abierta la puerta del dragón, 
atraviesa corriendo las salas siguientes 
hasta alcanzar el balcón. Gira entonces 
a la derecha y sube en el elevador para 
descender hasta el pavimento que rodea 
el templo del volcán. 


6) Tenes que recoger cinco plumas de la 
cúpula del templo. Éstas están situadas 
en el puzzle de tarros del comienzo de la 
zona: por el exterior del nivel; sobre la 
jaula del dragón (tienes que emplear el 
dragón de escudo para conseguirla); por 
encima de la marmita del extremo de la 
zona; en la columna más alta, arriba de 
la lava; y por último, en un tarro del otro 
lado de la zona. 

7) Cuando hayas conseguido las cinco 
plumas, entra en el volcán y utiliza los 
elevadores para ascender a las cuatro 
zonas de la cima del edificio del templo. 
Desde aquí debes recoger 4 ruedas den- 
tadas para hacer funcionar la máquina 
de la base del templo. 

8) Vacía el agua de las cámaras anega- 
das y recoge una rueda dentada; para 
ello sólo tienes que accionar dos inte- 
rruptores a medida que progresas por el 
nivel, y luego activar un tercer interrup- 
tor para hacer que caiga el agua y la 
rueda dentada. 

9) Carga las cápsulas del escudo esféri- 

co y luego navega para recoger una 
rueda dentada. | 

10) Llama a Talón para que te ayude, y 
recoge la rueda dentada del airelcuando 
pases volando junto a ella. 1 , 

11) Recoge la rueda dentada de 1$ 
columna de piedra más alta. ¡ , j 1 

1 2) Una vez que tengas en tu! pó^er E 
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E las cuatro ruedas dentadas, regresa 
a la base del templo y activa la máqui- 
na. Entonces descenderás de un salto a 
la sala del mapa. 

13) En la sala del mapa, no tienes que 
cumplir la tarea por el momento, pero 
debes llegar a la consola y activarla. De 
este modo descenderás a la zona de 
Vida en el Volcán. 

VIDA EN EL VOLCÁN: 

1 ) Déjate caer y ponte el propulsor per- 
sonal. Sigue la corriente de lava evitan- 
do el contacto con ella. 

2) Una vez que hayas llegado a la caver- 
na principal, serás atacado por el dragón 
del volcán, que te atacará con bolas de 
fuego. Tienes que esquivar sus ataques 
y empaparle de agua. Cuando le hayas 
derrotado, aparecerá una secuencia en 
la que eres capturado por uno de los 
guardianes de Vetch y acabarás en la 
estación espacial de éste. 

CELDAS DE SÍLEX: 

1) Básicamente, el nivel consiste en la 
necesidad de recuperar tu mag-ball, 
rellenar la cápsula de escape con com- 
bustible y huir... 

2) Desde el punto de partida, sigue el 
perímetro de la sala hasta la puerta. 

3) En la sala siguiente, navega por las 
plataformas giratorias hasta el otro lado. 

4) En la sala siguiente, utiliza los man- 
dos de propulsión para flotar a través 
de la sala. 

5) En la próxima sala, nada hasta alcan- 
zar el otro lado y pasa por la puerta. 

6) Avanza por encima de los rayos láser 
y llega hasta el interruptor situado en la 
parte posterior de la sala. Activa este 
interruptor y regresa a través de la puer- 
ta que ha sido desactivada. 





7) Sube en el elevador, ve hacia la 
derecha de esta sala y cruza la puerta. 

8) Corre y salta por las plataformas 
cubiertas de hierba y recoge el escudo 
de invencibilidad por el camino. Cruza 
corriendo la puerta del fondo y sigue 
corriendo a través de la sala siguiente 
al tiempo que recoges energía del 
escudo. Atraviesa las puertas del fondo 
para acceder a la próxima sala. 

9) Cruza corriendo la sala siguiente y 
estarás de vuelta en la celda principal. 
Aquí tienes que recuperar tu mag-ball. 
Descarga las barras eléctricas que 
mantienen activadas las celdas y reco- 
ge todo lo que te pueda ser útil. 

Cuando hayas terminado, dispara a las 
torretas de la pared y deslízate por la 
tubería del lateral de la sala. 

10) Cuando llegues a la zona central de 
la estación espacial, tendrás que abrir- 
te camino entre las diversas platafor- 
mas en movimiento hasta que alcances 
el carril de salida. 

11) Este carril te llevará hasta una sala 
con varias bolas electrificadas que 
están suspendidas. Tienes que cruzar 
corriendo el suelo de cristal lo más 
rápidamente posible y cargar estas 
bolas con la corriente eléctrica que te 
persigue. 

12) Atraviesa el umbral de la puerta 
Dara entrar en la sala siguiente. 

Llegarás a una sala abierta de mayor 
tamaño con numerosos tarros de fuego, 

con aperturas en el suelo protegidas 
por láser. Atraviesa esta sala hasta lle- 
gar al mag-rider que precede al con- 
ducto. 

3) Carga el mag-rider y avanza hasta 
legar al interruptor del otro lado. 
Desactiva la puerta, desciende y cruza 
la puerta. Cruza esta sala corriendo y 
entra en la sala siguiente, en la que 






flota una neblina de color rojo. 

14) Atraviesa esta sala, pero no te olvi- 
des de recoger la rueda dentada. Para 
conseguirla tienes que llegar al otro 
lado de la sala y realizar un doble 
salto. Una vez conseguida, procede a 
cruzar la puerta. 

15) En la sala siguiente sube con la 
corriente de aire flotante y cruza la 
puerta. Rodea la pasarela y recoge la 
rueda dentada en la barra giratoria. 
Luego continúa cruzando la puerta 
hasta el soporte de la cápsula de esca- 
pe. Recoge allí la rueda dentada y des- 
pués ve dando saltos hasta la corriente 
de aire flotante. 

16) Cuando llegas a esta sala tienes 
que correr a lo largo de ella esquivando 
las larvas voladoras, recoger la rueda 
dentada del otro lado de la sala, cruzar 
la puerta para recoger la última rueda 
dentada y recargar con combustible la 
cápsula de escape. 

17) Cuando hayas conseguido las cinco 
ruedas dentadas, activa la máquina y 
coloca las tuberías en su lugar pulsan- 
do correctamente los botones de la 
pantalla de información. 

18) Una vez activada la tubería de com- 
bustible, sigue las luces del suelo hasta 
llegar a la cápsula de escape y abando- 
na el lugar. 

VUELO DE FUEGO: 

1) La cápsula de escape es muy simple; 
pues sólo tendrás que esquivar los des- 
hechos que caen moviendo la cápsula 
adecuadamente. Finalmente, harás un 
aterrizaje de emergencia en Exarco. 

TRAVESÍA DE EXARCO: 

1) Cuando aterrices en el pueblo de 
Exarco, tendrá lugar una secuencia en la 
que aparecen Chill y Will. Ésta condu- 
cirá directamente al nivel del Monorraíl 
y al Oasis. 

2) De forma parecida a los niveles de 
torretas anteriores, éste es un nivel de 
disparos desde torretas en el que el prota- 
gonista tiene que defender los vagones 
del monorraíl de los alienígenas enemigos 
hasta alcanzar el Oasis cubierto. 
Desembarcarás cuando llegues al Oasis, y 
luego aparecerá una secuencia con Will. 
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TERRENO DE INCUBACIÓN: 

1) En este nivel, Haven utiliza la aerona- 
ve sólo durante el día (ésta se mueve 
por energía solar). Durante las horas de 
luz tiene que localizar huevos en el 
desierto, llevarlos al Oasis y colocarlos 
en los géisers. 

2) Cuando llega la noche, Haven tiene 
que defender los huevos de los ataques 
alienígenas en un nivel de disparos 
desde las torretas. 

3) Al día siguiente, de los huevos que 
hayan quedado a salvo, emergerán emús 
que Haven deberá colocar en el mono- 
rraíl, donde estarán a salvo. Para termi- 
nar esta fase, Haven tendrá que llenar 
el monorraíl con emús. 

4) Una vez que el tren esté lleno, Haven 
regresará en el monorraíl al pueblo de 
Exarco. 

DEFENSOR DEL CARGAMENTO: 

1) Es un nivel de disparos desde torretas 
en el que el protagonista tendrá que 
defender los vagones llenos de emús de 
los ataques de los alienígenas hasta que 
lleguen al pueblo. 

2) Al regresar al pueblo, se mostrará una 
secuencia que te llevará al nivel Nido de 
alienígenas. 

ENCUENTRO CON XENO: 

1) Comienza este nivel abriéndote cami- 
no entre las arañas del suelo y sigue el 
sendero; todo el nivel es relativamente 
lineal. 

2) Rodea la zona del pasillo hasta que 
llegues a la parte superior. Cruza al otro 
lado utilizando las tres cuerdas y luego 
sube hasta la cuerda en curva. Cuando 
llegues al final, ¡PARA! 

3) Si te adentras en la oscuridad, una 
araña gigante te matará. Tienes que per- 
manecer bajo la luz que emiten los dra- 
gones azules. Debes tomarte tu tiempo 
para recoger las cuatro ruedas dentadas 
y después dirigirte al elevador. Ten cui- 
dado, porque puede resultar bastante 
complicado. 

4) Cuando salgas del elevador, corre 
hacia la sala abierta. Recoge el arma y 
dispara a las arañas para abrir un cami- 
no por el que correr. Abandona la sala y 
entra en la estancia siguiente. 
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5) La sala siguiente tiene interruptores 
en el suelo, que abren la cancela. 
Tendrás que abrirte camino a tiros hasta 
llegar a estos interruptores, y luego diri- 
girte a la rejilla. 

6) Después, utiliza la cuerda para des- 
cender y salir corriendo en busca de tie- 
rra seca. 

7) Agarra la linterna y cruza la puerta del 
fondo. Rodéala, déjate caer y de nuevo 
sigue hasta el final. 

8) Avanza hasta la parte superior y des- 
pués sigue las vigas evitando ser alcan- 
zado por los disparos. Una vez que te 
encuentres en las vigas, dirígete al 
extremo izquierdo de la sala y baja por 
la tubería. 

9) En la fase siguiente todo gira en torno 
a la luz. Tienes que aproximar los tentá- 
culos/ojos, utilizar la cámara de primera 
persona (L3/R3) y proyectar la linterna 


en los ojos. Antes de que las puertas se 
abran, todos los ojos tienen que haber 
sido replegados. 

10) Tienes que realizar la misma opera- 
ción en las tres cancelas y finalmente 
llegarás a una sala abierta de gran 
tamaño. 

11) Corre por el centro de la misma 
hasta que encuentres una abertura. Ésta 
conduce a la reina de los alienígenas. 

LA REINA XENO: 

1) Una vez que estés en la cámara, tie- 
nes que esquivar los ataques de la reina 
alienígena e intentar colocarte detrás de 
ella. Pasado un tiempo, la reina se can- 
sará y tendrás que aprovechar la cir- 
cunstancia para golpearle en la cola. 
Asesta cuatro golpes y pasarás a la fase 
de la persecución. 

2) Tienes que huir de la reina y esquivar 
sus ataques, pues éstos trastocarán tus 


controles. Finalmente, abandona la 
cámara y regresa al pueblo, donde se 
mostrará una secuencia en la que Chill 
y Will te dan las gracias y te ofrecen la 
nave Sunsurfer. 

ASCENSO EN SUNSURFER: 

1) Ábrete camino entre los alienígenas a 
tiro limpio. Tienes que disparar a los 
sacos de huevos de los alienígenas vola- 
dores y destruir a todo enemigo que 
salga de ellos. Una vez que hayas salido 
victorioso de todos los ataques, adéntra- 
te en el espacio a toda velocidad. Aquí 
comenzará una fase de tiroteo en la que 
tienes que disparar a los enemigos que 
te persiguen. 

BÚSQUEDA DE AURIA: 

1) Una vez en órbita, tienes que acabar 
con tus enemigos para recargar tu tele- 


transportador. Entonces serás teletrans- 
portado a una zona donde debes destruir 
los buques de carga de Vetch. Cuando 
hayas destruido los tres buques, serás 
transportado a Auria. 

ENCONTRAR LA MONTAÑA: 

1) Cuando sales del teletransportador 
tienes que descender a través de la 
atmósfera hacia el Monte de los 
Suspiros. Ignora a los enemigos que te 
atacan, pues no son cruciales para que 
puedas progresar. 

2) Una vez que hayas atravesado la 
atmósfera tienes que destruir los gene- 
radores de escudos. Existen cuatro en 
total, y para destruirlos tienes que con- 
seguir misiles de plasma, que se obtie- 
nen destruyendo naves espaciales ene- 
migas. Cuando hayas destruido los cua- 
tro generadores, aterrizarás en el Monte 
de los Suspiros. 



LA BASE DE LA MONTAÑA: 

1) Cuando desembarques, localiza el 
quad y conduce hasta el mismo Monte 
de los Suspiros. Tienes que recoger las 
cinco ruedas dentadas para abrir la 
puerta que da acceso al monte, por cuyo 
perímetro están repartidas tales ruedas. 

2) Una vez que hayas recogido las cinco 
ruedas dentadas, conduce hasta la puer- 
ta y serás llevado al monte. 

ROMPER LA BARRERA 
DE SEGURIDAD: 

1) Dentro de la montaña tienes que acti- 
var las dos barras eléctricas para poder 
utilizar el escudo esférico. Luego tienes 
que rodar de un lado a otro para destruir 
los grandes robots gladiadores. Al golpe- 
arles destruirás sus escudos, circunstan- 
cia que debes aprovechar para disparar- 
les. Cada uno de ellos dejará caer una 
pluma. 

2) Encuentra las cinco plumas matando a 
los cinco robots grandes, y luego diríge- 
te a la campana para llamar a Talón. 

Éste te llevará hasta la cima del Monte 
de los Suspiros. En la secuencia que 
sigue te enterarás de que Chess está en 
peligro. 

ALTERACIÓN DEL ESCUDO: 

1) Cuando te haces con el control de 
Haven, estás colgado de un planeador 
improvisado. Éste se maneja como el 
planeador de la Isla de los Héroes. 

Tienes que volar a través de los aros de 
los generadores de escudos para dismi- 
nuir el escudo de seguridad que rodea el 
perímetro del Monte de los Suspiros. 

Acto seguido, aterriza junto a tu nave 
espacial para salir a toda prisa en busca 
de Chess 

ENCONTRAR A CHESS: 

1) Inicialmente tienes que ponerte en 
órbita; una vez que lo hayas conseguido, 
destruye tres grupos de enemigos para 
obtener suficiente energía de teletrans- 
portación y así poder llegar a encontrar 
a Chess. 

2) Cuando sales del teletransportador, te 
encuentras en un campo de asteroides 
donde tienes que eliminar a más enemi- 
gos. Cuando hayas terminado, serás g 
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E teletransportado a Ferra. 

3) Aquí tienes que descender hasta la 
superficie del planeta y encontrar a 
Chess. Sigue la flecha rosa. 

4) A continuación sigue una secuencia 
que muestra un diálogo entre Haven y 
Chess. Tras la secuencia, tienes que 
ponerte en órbita otra vez. 

BUSCAR CATANA 1: 

1 ) Una vez en órbita, de nuevo te ves 
obligado a destruir varias oleadas de 
ataques de enemigos para poder recoger 
energía de teletransportación. Si lo con- 
sigues, serás teletransportado. 

BUSCAR CATANA 2: 

1) Cuando abandones el teletransporta- 
dor, te encontrarás en un campo de 
minas. Tienes que esquivar las naves 
enemigas y las minas, al tiempo que 
intentas destruir el sistema de comuni- 
caciones. 

2) Cuando hayas destruido el sistema de 
comunicaciones, volverás a encontrarte 
en el teletransportador, esta vez con 
dirección a Nequam. 

3) Desciende hacia el planeta. 

ZONA DE CAÍDA 
DE LA REFINERÍA: 

1) Cuando hayas atravesado la atmósfe- 
ra, tienes que encontrar y destruir los 
tres generadores de camuflaje con los 
que Vetch oculta su refinería. 

2) Una vez eliminados estos dispositivos 
de camuflaje, volarás hasta la refinería y 
Chess te dejará caer. 

RESIDUOS DE LAVA: 

1) Utiliza la lancha para desplazarte por 
esta zona. Tienes que destruir las cinco 
torretas que contienen las ruedas denta- 
das. Una de estas torretas se encuentra en 
una zona elevada de difícil acceso, en el 
centro de los desechos de lava. 

2) Cuando hayas conseguido las cinco rue- 
das dentadas, dirígete hasta la verja y 
abre la cancela. Llegarás a una cañería 
que conduce a la refinería. 

3) En cuanto te introduzcas en la cañería, 
tendrás que acelerar lo más posible, pues 
un torpedo te persigue. Navega por los 
numerosos recodos y dirígete hacia la 
bahía de desembarco. Una vez allí, sal de 
la lancha. 

4) Avanza a lo largo de la bahía en direc- 
ción a una serie de plataformas. Al rato 
llegarás a un elevador. Sube en éste a la 
zona de la refinería. 

5) Una vez en la refinería, pisa la platafor- 
ma de energía para poder acceder al escu- 
do esférico. Después, rueda a través de la 
puerta abierta para entrar en la refinería. 


6) La refinería consiste básicamente en 
tres grandes torres; éstas son similares 
entre sí, pero su dificultad es progresi- 
va. En cada una de las torres tienes 
que desactivar la cancela y después 
salir. Finalmente llegarás al final de los 
edificios que componen la refinería; 
sube en el elevador hasta la parte 
superior de la última torre, donde serás 
recogido por Chess y se mostrará la 
secuencia de la traición. 

7) Cuando recuperas el control sobre 
Haven, dispones de una nueva nave, 
llamada Gimble. Se trata de una nave 
bastante más rápida y potente que la 
Sunsurfer, por lo que podrás transpor- 
tarte directamente y con total libertad 
de un planeta a otro, siempre y cuando 
cuentes con suficiente materia de tele- 
transportación. 

8) Desde este punto puedes encontrar y 
acceder a los fortines ocultos de los pla- 
netas, siempre y cuando dispongas de la 
suficiente cantidad de piedras rúnicas. 
Para completar el juego tienes que volar a 
Auria, volviendo al Monte de los Suspiros. 

ENCONTRAR A VETCH: 

1) Cuando regreses al Monte de los 
Suspiros llegará el momento decisivo de 
la confrontación con Vetch. 

SECRETOS DE HAVEN: 

CALL OF THE KING 

A continuación se ofrecen algunas 
pistas sobre la localización de las 
doce piedras rúnicas. Estas piedras 
rúnicas te permitirán el acceso a los 
fortines secretos, ocultos en diferen- 
tes lugares de los planetas del siste- 
ma solar de Haven. Cada piedra está 
escondida en un tarro rúnico; para 
abrir cada uno de los tarros se necesi- 
tan cinco llaves rúnicas. 


POSICIÓN DE LAS 
PIEDRAS RÚNICAS: 

Pueblo viriscente: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Minas viriscentes: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Pueblo de agua oscura: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Castillo de agua oscura: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Bahía de agua oscura: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Isla de los héroes: 

1) La primera piedra rúnica se concede 
por llegar el primero en la carrera de 
lanchas... Probablemente se trata de la 
piedra rúnica más fácil de conseguir en 
todo el juego. 

2) La segunda piedra rúnica se concede 
si repites el desafío del planeador cuan- 
do hayas completado el primer circuito. 
Ésta es, posiblemente, la piedra rúnica 
más difícil de obtener en el juego. 

El abismo del volcán: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Celdas de sílex: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Terreno de incubación: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Encuentro con Xeno: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. 

Romper la barrera de seguridad: 

Recoge las cinco llaves rúnicas y saca la 
piedra rúnica del tarro rúnico. I 
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Playstation 


PlayStatioruB 


veriqua qué sucedió después del Episodio II de La Guerra de las Galaxias, sumergiéndote en el fantasti 
co shoot'em-up para Playstation 2 desarrollado por Lucas Arts, participando en este concurso. Tan solo 
tienes que enviar un mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, antes del día 20 de marzo y 

podrás optar a uno de los 25 juegos que sorteamos. 

¿Cuál de estos personajes aparece en el juego? 

A) Mace Windu B) Dr. Spock C) Han Solo 


CDnCUH5D «5TRFI IUHFI5 LH5 GUEFlñdS CLQIVr 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 0 6 poniendo la palabra PS2R03, espacio * respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees qoe la respuesta cprrecta es la C. deberías mandar al n ^ mer0 
e ^ fl fi ol siguiente mensaje: PS2R05 C. 

w BSSí y rio Cnrronc 


5 5 0 6 el s '9 uie nte mensaje: PS2RG3 C. llaMnlil 

Se^Íamará'por teléfmfo rios^anad^jre^jTsus 'nombres s^drán^iTbli^a^os^n^^m^s^núm'ero^ de ^ate^ist^^a^^ú^pac^ón^en^este sortéo^p^tca^Tac'eptació^ total de sus bases. 

Fecha límite: 20 de marzo. 


Playstation B 
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por « DaniBpo » 


■ Todos los carros y armas 

Pulsa en el menú principal Izquierda, 
Derecha, Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, R1. Un sonido te confirmará 
que el truco ha funcionado. Si reali- 
zas la misma combinación durante 
una carrera obtendrás vida. 


■ Todos los hechizos 

Pulsa en el menú: Derecha, Arriba, 
Abajo, Izquierda, Derecha, Arriba, R1 
Un sonido te confirmará que ha fun- 
cionado. Si usas esta combinación 
durante una carrera obtendrás maná. 

■ Todos los circuitos 

Presiona Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Arriba, Abajo en el menú 


principal. Un sonido te confirmará 
que ha funcionado. Si introduces la 
combinación en la carrera tendrás 
un nuevo carruaje. 


■ Selección de nivel 

Empieza un nuevo juego e introduce 
! EVAH ! como nombre. 


■ Invencibilidad 

Introduce B4K42 como nombre. 


■ Todas las tablas 

k Mantón presionados 
í en la pantalla de 
JV selección de 


■ Todos los Bonus 

Introduce 105770Y2 como nombre. 


personaje 
r L1, L2, R1 y R2 y pulsa X, 
Triángulo, Círculo, 
Cuadrado. 


■ Selección de fase 

Mantón presionados 
en la pantalla de 
selección de personaje 
L1, L2, R1 y R2 y pulsa 
Triángulo, X, Cuadrado, 
Círculo. 


■ Jugar como Spike 

Completa el juego al 100% (es decir, 
habiendo capturado a los 297 simios en 
todos los niveles). Comienza una nueva 
partida e ilumina la opción «Nuevo 
Juego». Presiona L1 y Start simultánea- 
mente y aparecerá Spike, el protagonista 
del Ape Escape original. 
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' Mantón presionados en la 
pantalla de selección de 
personaje L1, L2, R1 y R2y 
pulsa Triángulo, X, Círculo, 
Cuadrado. 


■ 30 vidas 

Presiona Arriba, Arriba, Abajo, 

Abajo, L1, R1, L2, R2, L3, R3 en el ™ 
mando del segundo jugador en la pantalla 
de título. Un sonido confirmará que el 
truco ha funcionado. Sólo afectará a tu 
primera continuación. El resto tendrán el 
número normal de vidas. m 


■ Todos los patinadores 

Mantón pulsados en la pantalla de 
selección de personaje L1, L2, R1 y 
R2 y pulsa Círculo, Triángulo, X, 
Cuadrado. 


■ Homer en ropa interior 

Mantón pulsados L1, L2, R1 y R2 y 
pulsa Triángulo, Círculo, X, Cuadrado. 
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Invencibilidad 

Presiona Cuadrado, Círculo, X, 
Cuadrado, Círculo, Cuadrado, X, 
Círculo, X, Cuadrado, Círculo, X en 
la pantalla de Press Start. Un grito 
de Rau te informará que ha fun- 
cionado. Entra en la pantalla de 
trucos de El Sabio para poder 
activarlo. 


balud al máximo 

Presiona X, X, X, X, Cuadrado, 
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, 
Círculo, Círculo, Círculo, Círculo 
en la pantalla de Press Start. 


Flechas infinitas 

Presiona X, Círculo, Cuadrado, 
Cuadrado, X, Cuadrado, Círculo, 
Círculo, X, Cuadrado, Cuadrado, X 
en la pantalla de Press Start. 


THE SIMPSONS SKRTEBORRDING 


Enemigos más débiles 

Para convertir a tus oponentes en 
criaturas mucho más sencillas 
de eliminar presiona en la pan- 
talla de Press Start \a siguiente 
combinación de botones: X, 
Círculo, Círculo, Cuadrado, X, 
Cuadrado, Cuadrado, 

Círculo. 


BRTTLE ENGINE RQUILR 


CONTRR:^™ 

SHRTTERED SOLDIER 
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Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de Playstation 2 - España 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60€ 

□ Por un año (12 números) con el Mando a Distancia DVD exclusivo para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72 € 


Precios extranjero por vía aérea: Europa: 90,09 € Resto Países: 98,75 € 


Apellidos: Nombre: Edad 

Dirección: 

Población: C. P.: 

Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal DC Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


Enviar este cupón a Ediciones Reunidas S.A. f Revista Oficial Playstation 2 departamento de suscripciones, C/ O'Donnell, 12 28009 Madrid. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-maií: suscripciones@grupozeta.es Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en 
nuestro fichero de datos, y cancelarlo o rectificarla si es errónea. A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 

* Oferta válida hasta fin de existencias. 
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1. - No. Por desgracia, Konami sólo 
se atrevió a traer a Europa su título 
musical más famoso: BeatMania. 

La única forma de conseguirlos 
sería a través de una tienda de 
importación. 

2. - Puedes jugar con los periféricos 
creados especialmente para esos 
juegos (batería y guitarra) o con el 
DuaIShock 2, aunque resulta bas- 
tante más complicado con el pad. 

3. - De una forma legal, no. Ni siquie- 
ra los chicos de Datel se las han 
sabido arreglar para conseguir que 
la versión PAL de Playstation 2 
acepte juegos creados para cual- 
quiera de las versiones NTSC de la 
consola de Sony. 


¿Solid Snake en Xbox? 

Hola me llamo Xavi y para mí vuestra 
revista es como una droga. Me gustaría 
que me respondieseis a las siguientes 
preguntas: 

1 ¿Habrá otra entrega del titulo GTA1 

2. - He oído que quizás Metal GearSolid 
se pasa en próximas entregas a Xbox, 
¿Es éso cierto? 

3. - ¿Con la salida del módem para PS2 
se podrán ver también páginas web 
como con el ordenador o sólo servirá 
para juegos multijugador? 

Xavi Crespo Román, vía e-mail. 


1.- Ambos son grandes títulos. Primal 
es mucho más largo que el 
título de Capcom, más cer- 
cano al género de la aven- 
tura, mientras que Devil 
May Crye s tan rápido y 
dinámico que más que una 
aventura es un arcade con 
pequeñas dosis de explo- 
ración. De tus preferencias 
dependerá tu decisión, ya 
que tanto uno como otro 
resultan casi inmejorables 
en cuestiones técnicas. 

2.- Square pondrá a la 
venta el título en Japón el 
13 de marzo. Si quieres 
conocer nuevos detalles 
sobre FFX-2, echa un vista- 
zo el avance especial que 
hemos preparado este mes 
sobre el título. 

3. - Konami no ha soltado prenda 
sobre ese tema, pero te recomenda- 
mos que adquieras MGS: Substance, 
ya que además de todos los extras y 
novedades, incluye la aventura origi- 
nal de Metal Gear Solid 2. 

4. - GTA: VC, Tekken 4, The Getaway, 
ESDLA: Las Dos Torres, Kingdom 
Hearts. 


□evil May Cry 2 Vs. Primal 

Hola, me llamo José, os doy la enhora- 
buena por la revista y ahora quiero que 
me resolváis algunas preguntillas: 

1. - ¿Cuál es mejor, Devil May Cry 2 o 
PrimaP. 

2. - ¿Cuándo saldrá FFX-2P 

3. - ¿Saldrá Metal Gear Solid 2 Platinuml 

4. - Ordéname de mejor a peor estos jue- 
gos: GTA: Vice City, The Getaway, Tekken 
4, Kingdom Hearts, El Señor De Los 
Anillos: Las Dos Torres. 

José Sierra, vía e-mail. 


1.- Rockstar ha confirmado que la 
cuarta entrega de Grand TheftAuto 
está en pleno desarrollo. Puede que 


DrumMania Y Guitar Freaks 
Hola, soy Sami. Muchas felicidades por 
la revista. Tengo un par de dudas: 

1. - ¿Ha llegado al territorio PAL algún 
juego de la saga Guitar Freaks o 
Drummanla de Konami (para PSone o 
PS2)?¿Dónde se pueden conseguir? 

2. - ¿Se puede jugar a estos juegos de 
forma normal con el DuaIShock 2 o se 
necesita algún periférico especial?. 

3. - ¿Se pueden jugar los juegos de impor- 
tación USA y JAP en una PS2 PAL? 

Sami, vía e-mail. 


En una época en la 
que las novedades 
brillan por su 
ausencia, el actual 
catálogo de 
Playstation 2 y la 
cercana posibilidad 
de conectar la 
consola a Internet 
no dejará un sólo 
mes de descanso a 
nuestro consultorio 




Enviad vuestras 
consultas a: Revista 
PS2R0, 

Calle O’Donnell, 12 
Madrid 20GO9, 

escribiendo S.O.S. 
en una esquina del 
sobre, o al e-mail 

ps2@grupGzeta.es 

poniendo como asunto 



La Carta 
del mes 



veamos algo del juego antes de 
final de este año. 

2. - El juego ha salido hace un par de 
meses para Xbox en Estados 
Unidos, así que no parece muy des- 
cabellada la idea de lanzarlo en 
España. 

3. - En principio, el módem para PS2 
servirá tanto para navegar por la 
web como para jugar On-line, a dife- 



rencia del sistema Xbox Uve para la 
consola de Microsoft, que «sólo» 
permite jugar a través de la red con 
gente de cualquier parte del mundo. 

□river 3 

Hola, me llamo Perea y me dirijo a 
vosotros, la mejor revista de videojuegos 
por lo menos de España, para que me 
respondáis unas preguntillas: 

1. - ¿Cuándo saldrá DriverX. ¿Sus gráfi- 
cos se parecerán mucho a los de 
Stuntman ya que ambos han sido crea- 
dos por las mismas personas? 

2. - ¿Se sabe algo de Gran Turismo 4? 


¿Se deformarán los coches? Además, he 
oído que tendrá una opción On-line. ¿Te 
podrás bajar más coches de Internet?. 

3.- He oído que va a salir una secuela de 
Pro Evolution Soccer 2 llamada Pro 
Evolution Soccer 2 Final Evolution. ¿Es 
cierto? ¿Para cuándo? 

Fernando Perea, vía e-mail. 

1. - Reflections está ultimando los 
detalles de su esperado título de 
conducción, que aparecerá en 
Europa durante este mismo año de 
2003. El motor gráfico utilizado es 
similar al de Stuntman, aunque con 
mejoras en el nivel de detalle y 
frame rate. 

2. - Lo único que se sabe de Gran 
Turismo 4 es que, tarde o temprano, 
aparecerá en el mercado japonés, 
ya que Polyphony no ha comentado 
ni un sólo detalle sobre su lanza- 
miento. Lo único que se ha confir- 
mado sobre el juego es que se 
encuentra en pleno desarrollo. En el 
caso de tener posibilidades On-line, 
será muy probable que, entre otras 
cosas, se habiliten tanto opciones 
para competir contra otros jugado- 
res a través de la red como para 
descargarnos algún tipo de conteni- 
do adicional. 

3.- En Japón salió en diciembre bajo 
el nombre Winning Eleven 6 Final 
Evolution, pero aún no se sabe si 
será versionado para el mercado 
europeo y mucho menos que lleve la 
misma coletilla en su nombre. 

Jugar con Multi-Tap 

Hola me llamo David y me gustaría pre- 
guntaros algunas cosillas que no estoy 
seguro de si se han respondido ya: 

1.- ¿Qué juego recomendáis para jugar 4 


La mEJDn h lo peoh del ^ B5 N/ 

Aunque en un principio, la posibilidad de conectar 
Uji nuestra Playstation 2 a Internet había sido progra- 
mada para hacerse disponible a finales de año, 
Sony C.E. se ha replanteado sus planes (seguramente, 
gracias a Microsoft y su Xbox Live) y parece muy proba- 
ble que antes del verano podamos jugar en red. 

__ _ 1 Que las grandes compañías vuelvan a sus oríge- 

nes, como Konami con su mítico Contra, nos ale- 

' N gra inconmensurablemente. El único problema 
(puede que sea porque nos estamos haciendo viejos) 
es que Shattered Soldierse nos antoja extremada- 
mente complicado. 


personas a la vez con el Multitapl 
¿Cúantos jugadores pueden jugar a la 
vez en el juego Gauntlet Dark 
Legacyl 

1.- Tengo problemas para encontrar el 
juego Baldur's Gate: Dark 
Alliance. Incluso en un sitio me han 
comentado que está descatalogado. ¿Es 
cierto? 

3. - ¿Cuál es el juego para PS2 más pare- 
cido a Diablo IP. ¿Sacará algo Blizzard 
para PS2? 

4. - ¿Qué diferencias importantes hay 
entre la tercera y la cuarta entrega de 
Tony Hawk's Pro Skaterl 

David, v ía e-mail. 

1. - Entre los más divertidos encon- 
trarás la última entrega de Pro 
Evolution Soccer de Konami. Si lo 
tuyo no son los deportes, Gauntlet: 
Dark Legacy, como bien indicas en 
tu pregunta, permite partidas con 
cuatro jugadores simultáneos. 

2. - A estas alturas, no dudamos que 
sea difícil encontrarlo; pásate por la 
web de Virgin (www.virginplay.com) 
y quizá ahí lo puedas conseguir. Si 
aún así, no lo encuentras, el único 
sitio que te quedará será alguna 
tienda de juegos de segunda mano. 

3. - Lo más parecido es Baldur's Gate: 
Dark Alliance y Gauntlet: Dark 
Legacy. Blizzard tiene pensado lan- 
zar Starcraft: Ghost, una aventura 3D 
que poco tiene que ver con el título 
de estrategia lanzado para PC. 

4. - Básicamente, mejoras en su 
jugabilidad y en su apartado gráfi- 
co. La diferencia más importante 
radica en su desarrollo. En THPS4 
no hay objetivos fijos, tendremos 
que buscarlos por los escenarios. 
Cada uno de los personajes reparti- 
dos por los niveles te encomendará 
una misión diferente (y es entonces 
cuando se pondrá en marcha el 
cronómetro, mientras tanto, no 
existe tiempo límite para deambu- 
lar por los escenarios). 



H ola, felicidades por 
vuestra revista, es 
la que mas me gusta 
del mercado. Me llamo 
Luis, tengo 26 años, y 
juego a los videojuegos 
desde siempre (creo). 

Vuestra revista me 
gusta mucho y coincido 
con vosotros en la 
mayoría de las cosas, 
pero creo que a veces 
no puntuáis algunos juegos como realmente se 
merecen. Juegos como Metal Gear Solid 2, FFX, 
Tekken 4, Ico, Devil May Cry o Gran Turismo, son 
obras maestras, y las puntuáis como tales, pero 
en cambio juegos con menos nombre, menos 
conocidos ( Shadowman2 , Project Edén, Shadow 
Of Memories...), no les dais una puntuación tan 
buena, y algunos os los cargáis, Shadowman2, 
Project Edén, por ejemplo. Creo que son juegos 
que quizás no los habéis jugado en profundidad, 
o habéis jugado a una demo inacabada del 
juego, porque sino no lo entiendo. Yo se distin- 
guir cuando un juego está bien o mal hecho, y 
estos juegos (y pondría mas ejemplos) sin llegar 
a los límites técnicos de Metal Gear 2 o FFX, 
son juegos buenos, con algunos detalles intere- 
santes, y largos, juegos que duran mucho. Con 
ésto, sólo deciros que creo que deberíais jugar 
todos los juegos por igual, y darles a todos la 
misma importancia. Así, veréis que hay mas jue- 
gos buenos aparte de los mencionados antes. 
Pero bueno, vuestra revista sigue siendo la 
mejor de todas. 

LuísTeijeiro González, vía e-mail. 

Espero que entiendas que nosotros intenta- 
mos darle a cada uno de los juegos que 
comentamos el mismo tiempo. 

Lógicamente, hay juegos que merecen 
mucho más tiempo y más atención, todo 
depende de su desarrollo y de su calidad, 
pero lo que te aseguramos es que emplea- 
mos mucho tiempo en todos y cada uno de 
los títulos que comentamos. 

Si no fuera así, juegos como Eve Of 
Extinction (que en un prin- 
cipio parece aburrido) o 
Exterminaron (que necesi- 
ta tiempo para hacer ver al 
jugador que no es una 
simple copia de Resident 
Evil ), habrían llevado una 
nota mucho más baja que 
la que en su día les 

dimos. ^Illi 1 ' 
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El mundo futurista de 
Mlnority fíeport recuerda 
en su aspecto a otra 
película pue se basó en 
una obra de Philip K. 
Oick, Blade fíunner de 
fíidley Scott. 


La tecnología digital 
ayuda a Steven 
Spielberg a la hora 
de realizar un 
impresionante plano 
secuencia desde un 
punto de vista cenital. 



1 director Norberto 


■ CRLIDRD DE LOS EWTRR5: □□□□□ 

Ya en el estreno para la pantalla grande se vio que Nos Miran contaba con un gran 
despliegue publicitario, por lo menos para picar la curiosidad del público Todo ese tra- 
bajo de marketing se recoge en el DVD con el Making Of, storyboards comparados con 

escenas . rea ^ es ' Acetos de las secuencias, filmografías, comentarios del director, etc. 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano en Dolby Surround. 

Subtítulos: inglés. 

■ TIPD DE DUD: DVD9 

=DnPFI ^. R: Colümbia TriStar HV ■ PRECIO: 23.99 Euros 


■ URLDRRCIÚri: ■■■■[□ 

Desde mediados de los años 90, cuando Amenábar estrenó su Tesis ha habido toda 
una serie de títulos españoles de miedo: Los Sin Nombre, Tuno Negro, Schooll Killers... 
Unos con mejor acierto y otros con menos. Nos miran está dentro de las películas 
mimadas, cuidadas, bien acabadas y tratadas tanto visual como acústicamente. 


El menú princi- 
pal, el único 
fallo. El efecto 
visual, muy 
bueno, sacrifica 
la legibilidad. 


La plapueta 
marca el princi- 
pio del rodaje de 
una secuencia. 


Los storyboards 
con las secuen- 
cias en las pue 
se convirtieron 
después. 




cine con este filme que adapta la novela de J. García 


Sánchez, Los Otros. Gran casualidad ya que el libro 
tiene el mismo nombre que una reciente película espa- 
ñola que también trata de otros mundos más allá de los 
sentidos físicos, «los otros», de Amenábar. Pero el tener 
que cambiar el título puede que haya beneficiado al 
inquietante tema del largometraje. El guión lo escribió 
J. Guerricaechevarría puesto que López tenía claro, a 
pesar de su experiencia en series de televisión, que no 
iba a ser el guionista de su primera película. I.G. 
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Los dobles 
enseñan a los 
protagonistas 
como darse 
de palos para 
resultar más 
creíbles. 



E n 1956 el escritor de ciencia ficción Philip K. Dick escribió un 
cuento titulado Minority Fleport, inquietante historia sobre un 
departamento de policía que gracias a unos videntes, mucho más 
acertados que los «Rappeles» y las «Aramises», adivinan las intenciones 
de los asesinos y los detienen acusándoles de los delitos que aún no 
han cometido. Las cuarenta páginas del cuento de Dick se alargan en 
la pantalla hasta las dos horas y media gracias al guión de Scott Frank 
y Jon Cohén, relatando las miserias de John Anderton, interpretado 
por el siempre impoluto Tom Cruise. El diminuto novio de Pe marca 
músculo, trabajado para la ocasión, y contrasta con la envergadura del 
veterano Max Von Sydow, un secundario al que recordamos por su 
aparición en El Exorcista (William Friedkin, 1973). Minority Report 
suena tan bien, incluso pronunciado con un marcado e incorrecto acento 
castellano, que la película no ha recibido otro título a su llegada a 
España. Literalmente sería algo así como «El informe de la minoría» o 
«Informe minoritario», algo clave para ir adivinando y comprendiendo 
dónde queda la libertad del hombre para elegir su destino vital. I.G. 
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Los 

Storyboards 
muy preci- 
sos, desplie- 
gan el desa- 
rrollo de las 
secuencias. 


□ □□□□ 


En el disco de 
extras todos 
los secretos 
de cómo se 
ha creado el 
mundo de 
Precñmen. 
Recomenda- 
ción: para ver 
después de la 
película. 



CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: 

Un disco dedicado en exclusiva para los extras, no siempre es garantía de haber expri- 
mido al máximo un producto digital. Sin embargo, una película de alto presupuesto no 
puede dejar ningún cabo suelto para recuperar la inversión. Minority Reporté en 
este caso, y sus secretos se despliegan como un buen ejercicio de merchandising. 


PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTUL05: 
Idiomas: castelllano 5.1 y 5.1 DTS e inglés. 
Subtítulos: castellano e inglés. 

TIPO DE DUD: 2 DVD 9 
I EDPlPRñÍR: 20th Century Fox 
PñEQD: 27.00 Euros 


URLDRREIÚri: ■ ■ ™ “ “ 

En esta película Spielberg demuestra que es un buen director conocedor de los secre- 
tos del lenguaje visual, desde los últimos avances digitales hasta los juegos de luz con 
los claro-oscuros y la composición en cuadro. Vuelve a recurrir al plano detalle y realiza 
un plano secuencia en cenital que nos recuerda al comienzo de Sed De Mal de Orson 
Welles, aunque el genio de Ciudadano Kane no contaba con efectos digitales. 




Gosford Park 


Robert Altman trata de desarrollar una historia de mis- 
terio a lo Agatha Christie con asesinato y mayordomo, 
(sobre todo mucho mayordomo), desatando el suspense 
más tradicional, e intenta retratar a unos personajes 
amargados por su historia personal que luchan por 
sobrevivir a su propia tragedia. Pero el director de Mash 
no encuentra el equilibrio entre ambos aspectos y final- 
mente sacrifica la intriga al costumbrismo y si uno no 
está muy atento puede que se le escape quién ha sido el 
asesino. Eso sí, la ambientación de los años 30 es per- 
fecta y la atmósfera creada la hace más llevadera. I.G. 

ERLIDRD DE LD5 EHTñRE: □ □ □ □ □ 

Gracias a un disco con más de dos horas de extras, podemos apreciar cómo trabaja el 
genio de Robert Altman. Secuencias inéditas, Making Of, tráiler, etc. Sobre todo la 
interpretación de los actores en las secuencias desechadas puede hacernos compren- 
der la razón por la que Altman se extendió tanto en el metraje del montaje final. 


CDnPRflÍR: Lauren Video Hogar ■ PñEEID: 24.01 Euros 


URLOñRCIÚri: ■ ■ ■ ■ □ 

Reincidimos en la idea de que la interpretación, el desarrollo psicológico de los perso- 
najes y sus inquietudes morales eclipsan la trama, que la tiene, de la historia. Los 
actores británicos siempre excelentes, rostros que nos suenan aunque no así sus nom- 
bres. Emily Watson podría ser el equivalente a Julianne Moore en Vidas Cruzadas. 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: castellano 5.1 e inglés 5.1. 
Subtítulos: castellano e inglés. 


■ TIPD DE DUD: 2DVD 9 
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[SE HIZO METROPOLIS, HISTORIA a 7 
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CONTENIDOS 

EXTRAS 


Metrópolis 


UñLDñRCIÚri: B' ■ □ 

Aunque quizás se echa en falta algo más de acción en la película, nadie duda en que 
Metrópolis compone, junto a la edición especial de Akira, los dos mejores lanza- 
mientos de anime en DVD de los últimos años. Que no falten en tu colección. 


■ CDHPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PñECID: 23.99 Euros 


ras llevar a la pantalla alguno de los mayores 
éxitos del maestro Osamu Tezuka como 
Tetsuwan Atom (Astroborf o Jungle Tatei, Rintaro 
se atrevió con Metrópolis, una de las primeras 
obras del «Padre del Manga», involucrando al mis- 
mísimo Katsuhiro Otomo (Akira) para la adapta- 
ción del guión. El resultado es una película de 
enorme belleza plástica, en la que se combina con 
absoluta maestría las imágenes creadas por orde- 
nador con la animación tradicional. Pausada y emo- 
tiva, repleta de imágenes sorprendentes, no des- 
merece en absoluto a la Metrópolis original de 
Fritz Lang. Anime para paladares selectos. B.S. 

. □□□□□ 

Dos DVD. El primero, además de la película, ofrece el tráiler original de cine. El 

segundo, un DVD 5, se dedica sólo a los extras: Cómo se hizo (más de 30 minutos de 
duración), entrevista al director Rintaro, comparación con los bocetos con 9 cambios 
de ángulo, galería fotográfica, historia del manga original, filmografías. 

PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTUL05: 

Idiomas: castellano, inglés y japonés (todos en 5.1 ). 

inglés, inglés traducido del japonés y portugués. 
TIPDDEDÜD: DVD 9 y DVD 5 


ERLIDRD DE LD5 EWTBR5: 




Gracias a un 
extenso documen- 
tal podremos des- 
cubrir más sobre 
el manga original 
de Tezuka. 


La entrevista a 
Rintaro despeja 
muchas incógnitas 
sobre el rodaje de 
la película. 

La comparativa 
entre ios bocetes 
y la película inclu- 
ye nueve angulas 
diferentes. 


Edición Especial de The Matrix 

El 29 de abril Warner pondrá a la venta en EE.UU. una edición especial de 2 discos del clá- 
sico de los Wachowski que recopilará lo incluido en The Matrix Descubre Lo Increíble y 
muchos extras más, como las dos primeras entregas de Animatrix: The 2nd Renaissance. 


El regreso de Jack Ryan en DVD 

Paramount prepara para mayo la reedición de La Caza 
Del Octubre Rojo, Juego De Patriotas y Peligro 
Inminente, en versiones especiales con dos DVD. 




R demás encontra- 
rás dos vídeos 
musicales. Uno de 
Raron Cárter y otro 
de estas pizpiretas 
muchachas. 


'teve Oedekerk, responsable del El Profesor 
) Chiflado de Eddie Murphy o la legendaria 
Thumb Wars, es uno de los autores del guión de 
esta película de animación por ordenador, de note 
ble factura técnica, finalista a los Oscar de 2002 
junto a Shreky Monstruos S.A. Esto puede daros 
una ¡dea aproximada de hasta que punto Jimmy 
Neutrón no es una película infantil más. Patrick 
Stewart (el capitán Picard de Star Trek) y Martin 
Short prestan sus voces en la V.O. a la historia de 
este pequeño genio, capaz de fabricar un satélite 
de comunicaciones con un tostador con el fin de 
proteger a la humanidad de los alienígenas. B.S. 
CRLIDRD DE LOS EKTPiRS: □ □ □ □ C 

Cómo se hizo. Vídeos musicales Leave It Up To Me de Aaron Cárter y Kids In 
America de No Secrets. 12 Cortos protagonizados por Jimmy Neutrón y sus amiqo: 
Tráiler y tráiler de cine. Tráiler del videojuego. 


Jimmy Neutrón 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano, catalán, inglés, portugués (todos en 5.1). 
Subtítulos, castellano, catalán, inglés, portugués. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 


Bajo el título de 
spots hay nada 
menos pue doce 
cortos protagoniza- 
dos por Jimmy y 
sus amigos. 


. CDnpfll ^ R: Paramount Home Ent. ■ PBEEID: 24.01 Euros 

URLDñRciúri: M M B □ □ 

Al contrario que las otras nominadas al Oscar de animación de 2002 Jimmy 
Neutrón no ofrece muchos alicientes al público adulto. Los niños, fieles seguidores 
_de la serie de TV de Nickelodeon, serán quienes más disfrutarán con esta película. 


Patrick Steuuart y 
Martin Short ponen 
su voz a ios villa- 
nos en i a versión 
original de i a 
película. 


TEST DE 0UV3TÚ6TICD CPRPCTERiSTlCP.S 
aoaQQMV ESPEDIRLES 
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Vive Como Quieras 



Otro clásico de Frank Capra 
llega al DVD, en este caso la 
encantadora historia de los 
Sycamore, una familia en la 
que todos sus miembros sólo 
hacen lo que quieren, sin obli- 
gaciones ni responsabilida- 
des. Entrañable y divertida, 
fue galardonada con dos 
Oscar en 1938: mejor película 
y mejor director. B.S. 

CRLIDRD DE L05 E*TfiR5: □ □ □ □ □ 
Ni siquiera incluye el tráiler de esta película, sino los 
de OI iver y Sentido Y Sensibilidad Nada que ver con 
la edición de Horizontes Perdidos, otro clásico Capra. 



Un Cadaver_fl Los Postres 


El comediógrafo Neil Simón 
realizó su particular homena- 
je a las novelas de misterio 
reuniendo en una mansión a 
distintos personajes basados 
en iconos del género (la 
señora Marple, Marlowe o 
Hércules Poirot), interpreta- 
dos por estrellas de la talla 
de David Niven o Peter 
Sellers B.S. 


■ ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ O □ □ □ 
Entrevista exclusiva con Neil Simón (10 minutos de 
duración). Filmografías y tráiler original de cine. 


Kate & Leopold 



Como hoy día muchos hombres 
se han tomado como excusa 
eso de la liberación de la mujer 
para dejar de ser caballerosos 
y educados, Meg Ryan tiene 
que quedarse prendada de un 
muchacho del siglo pasado, 
con impecables maneras, que 
la trata como una reina. La ex 
mujer de Dennis Quaid vuel- 
ve a la comedia romántica. I.G. 

ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Con los extras podremos imaginar cómo se hace una 
película, sobre todo por el Making Ofy las secuencias 
inéditas comparadas con el montaje final del filme. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, alemán... (todos mono). 
Subtítulos: castellano, inglés, portugués, francés... 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, italiano... (todos mono). 
Subtítulos: castellano, inglés, italiano, francés... 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, inglés e italiano (todos en 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés e italiano. 


■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDHPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 23.99 E 

■ uRLDñRCiún: DEiDD 

La calidad de este clásico está fuera de toda duda, no 
así el de este DVD, que no aporta nada respecto a la 
edición vídeo. La repercusión que tuvo esta película en 
la década de los 30, así como su reparto (James 
Stewart, Jean Arthur), exigían por lo menos el 
mismo esfuerzo que anteriores lanzamientos de Capra 
en DVD. Al menos la película sigue siendo una delicia. 


■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDHPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 23.99 E 

■ URLOñREIÚri: ■ ■ ■ K □ 

La entrevista a Simón es un valioso añadido, aunque 
habría sido preferible una pista de audio. Cualquier 
extra es poco para esta obra maestra de la comedia, 
brillantemente construida y dotada de un reparto de 
auténtico lujo: Alee Guinness, Elsa Lanchester, 
Maggie Smith y los mencionados Niven y Sellers 
De lo mejorcito que dio la década de los 70. 


■ TIPD DE DUD: DVD 5 y DVD 9 

■ EDHPRñÍR: Laureo Video Hogar ■ PUP: 24.01 E 

■ uRLDñREiún: ESI ■ □ ESI □ 

Inmejorable precio para un producto con todo lo mejor. 
Si a uno le gustan las comedias románticas con actores 
guapetones la cosa va mejorando. Y si encima se es 
incondicional de Meg Ryan desde la época de French 
Kiss en la que se cortó la melena y se desinfló las pun- 
tas, el acierto es un pleno. La réplica a Ryan se la da 
un prácticamente desconocido Hugh Jackman. 



Playstation 


Playstation 


Demos Jugables: 


pñiri 


REVISTA N 2 25 


REVISTA N 2 24 


REVISTA N 2 23 


W.R.C. II Extreme, Colín 
McRae Rally 3, Haven: 
Cali Of The King, Ty El 
Tigre De Tasmania, 
Alplne Racer 3, Reign Of 
Fire. Twin Caliber. 


Tekken 4, Burnout 2, 
Hitman 2, Ratchet & 
Clank, Red Faction 2, 
F355 Challenge, 
Summoner 2, 
Micromachines, 
Superman, Crash 
Bandicoot. 


I The Getaway, El Planeta 
1 Del Tesoro, MX 
1 Superfly, V-Rally 3, 
Battle Engine Aquila. 


REVISTA N 2 20 


I Stuntman, Project Zero, 
iFire Blade, Army Men 
»RTS, Men In Black II: 
Alien Escape. 


REVISTA N 2 22 


REVISTA N 2 21 


I Need For Speed: Hot 
I Pursuit 2, Pro Race 
■ Driver, Aggressive Inline, 
Conflict: Desert Storm, 
Downforce, World Rally 
Championship, Jak & 
Daxter. 


Esto Es Fútbol 2003, 
TimeSplitters 2, Ninja 
Assault, Stitch: 
Experimento 626, X- 
Men Next Dimensión, 
W.W.F. Smackdown. 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Dpto. de Suscripciones, C/ O Donnell, 12. 28009 Madrid. 


Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es * Oferta válida hasta 


Apellidos y Nombre: 
Dirección: .. 


Población: ., 


C.P. Provincia: 


Teléfono: 


fin de existencias. 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N® (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito N® Titular 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 
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NOVEDADES Y NOTICIAS 
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¡Ese pedazo de subtítulos! 


Dunmú 


■fl M 


as n^orB^creacioneá j 
.ideográficas en la últrnia^- 
década de la historia ídé'p 
Bono & Cía, juntas pcjr prr 
mera vez en un DVJ na ra 


| CRLIDRD DE LD5 EWTftRS: 

: A Bono y sus chicos siempre les ha gustado cuidar a 
la parroquia: subtítulos, secuencias de reproducción 
opcionales, pista DVD-ROM Y, como plato fuerte, tres 
interesantes documentales y cinco vídeo-rarezas con 
los comentarios sobreimpresos de los propios realiza- 
dores. Además, un segundo DVD con más extras 
puede conseguirse gratuitamente con la compra del 
CD musical. 


I PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Sonido: estéreo/5.1 
Subtítulos: alemán, francés, portugués y español. 


TIPD DE DUD: DVD-9 


■ CDriPRñÍR: 


C omo celebración de sus más 
de veinte años de permanencia 
en la primera división del Pop 
internacional, el muy concienciado y 
siempre bienintencionado combo 
dublinés pone en circulación -como 
complemento del CD- este prolijo 
repaso a las numerosas incursiones 
del cuarteto en el campo de la ima- 
gen. Presentación exquisita (como 
es norma de la casa) y todas las 
facilidades posibles para el agrade- 
cido espectador: subtítulos en caste- 
llano, créditos completos antes 
de cada vídeo-clip, posibili- 
dad de modificar la secuen- 
cia de reproducción, cua- 
dernillo informativo... Raros 
placeres que favorecen aún 
más el disfrute completo de 
la espléndida colección de 
sus filmes promocionales 
así como del suculento 
capítulo de extras. Un suge- 
rente retrato de la meta- 
morfosis creativa de uno de 
los grupos más populares 
de la historia del Rock. 

Island Universal 


URLDPiREIÚri: 


Si se hablara de Obras Mayores en DVD, no cabe duda 
de que U2 serían uno de los referentes indispensables 
en lo que a música Pop se refiere, como vuelven a evi- 
denciar en este «Best Of...». Una fascinante caja de 
sorpresas que combina con brillantez la calidad de sus 
contenidos con el uso inteligente de los recursos tec- 
nológicos de los nuevos formatos. Ellos sí que saben. 


U5 versión « cartoon » en Hold Me. Thrill me... 



The Pauls 


I TÍTULO: ■ COPlPRñÍR: 

The Champion Wild Thing 

Of The World Records 

Después de sus dos 
fantásticos álbumes 
| con The Bolivians, 

el mallorquín Carlos 
Oliver vuelve a 
dejar constancia de 
su inmenso talento 
en la ópera prima de su nuevo grupo. Un 
prodigioso ejercicio de Pop Rock aristocrá- 
tico, atemporal y emocionante que contie- 
ne, además del famoso tema del anuncio 
de Volkswagen, un buen rato de la mejor 
música Rock jamás grabada en este país. 



□auunholeenchilada 


■ conpRñíR: 

Mercury/Universal 

Es de celebrar la 
irrupción en el pano- 
rama Rock nacional 
de propuestas tan 
rompedoras como la 
de estos furibundos 
mallorquines. 
Descendientes directos de Rob Zombie y 
los Chili Peppers más desbocados, su 
música se caracteriza por la mezcla impúdi- 
ca de guitarrazos heavies, aristas electróni- 
cas, bases «funkoides» y estética trash, 
con resultados demoledores. 


■ TÍTULD: 

El Diablo 
Gigante Mam... 



Varios 


■ TÍTULD: ■ LDHPRñÍR: 

8 Miles Universal 

En su puesta de 
largo cinematográfi- 
ca, el blanquito de la 
lengua afilada se ha 
rodeado de un selec- 
to grupo de compa- 
ñeros de generación 
(50 Cent Ñas...), reforzado con las aporta- 
ciones de algunos legendarios veteranos 
(Gangstarr, Rakim) para aportar el 
imprescindible ritmo H¡pHop ( tendencia 
Oldskool) a sus inefables aventuras ante 
las cámaras. Para B-Boys con criterio. 


U2 


■ TÍTULD: ■ LDHPRñÍR: 

The Best of & Island / 

the B-sides of... Universal 

Todos los éxitos de 
la segunda mitad de 
la carrera de los 
irlandeses, acompa- 
ñados de sus respec- 
tivas «caras B» (a 
menudo reconstruc- 
ciones radicales de las mismas canciones, 
orientadas a la pista de baile), reunidos en 
un lujoso doble disco, que ilustra a la per- 
fección la singular evolución del grupo y, 
por extensión, la del Pop, en los últimos 
diez años. Imprescindible. 



U2 
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El camaleónico Bono, el «alma 
mater» del grupo y una de las 
voces con más matices del Pop 



nuunú5 


Slipknot: Disasterpieces 


I o es raro que la salvaje propuesta de esta mons- 
truosa pandilla se esté perfilando día a día como la 
gran alternativa a unos Marilyn Manson progre- 
sivamente estandarizados. Y es que el aburrimiento está 
prohibido en los conciertos de Slipknot. Imposible parar 
de alucinar ante sus disfraces demoníacos, sus frenéticas 
carreras por el escenario, sus danzas demenciales y su 
Hardcore-Metal sulfúrico, propulsado hasta intensidades 
inhumanas por una sección rítmica sencillamente bestial 
y el poderío maligno de un DJ claramente abducido por el 
«lado oscuro de La Fuerza». Un espectáculo difícil de olvi- 
dar que se beneficia, en este DVD, de una soberbia reali- 
zación (más de 30 cámaras), prestaciones técnicas de últi- 
ma generación y una abracadabrante sección de «presen- 
taciones especiales» para quienes deseen hundirse a fondo en 
el mefítico submundo de estos rednecks del averno profundo. 


CRLIDRD DE LD5 EWTP.R5: 


Nada menos que un disco entero consagrado a este 
epígrafe: tres temas con distintas opciones de multi- 
ángulo, pista DVD-ROM, cinco pavorosos clips y una 
canción inédita en audio. Excelente. 


PI5TR5 DE RUDID M 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: inglés. Sonido: estéreo/5.1 

Subtítulos: inglés 


TIPD DE DUD: DVD-9 


CDHPRñÍR: 


Roadrunner Records 


URLDñREIÚÍI: 


Aunque probablemente no sea especialmente recomendable 
para personas de sensibilidad delicada, el show que se 
marca esta cuadrilla de enajenados merece la pena de ver- 
dad. Una agresión visual y sonora en toda regla (muy de 
agradecer en estos adocenados tiempos) que desmiente, 
por enésima ocasión, el manido tópico de la supuesta muer- 
te del Rock. Zombie quizá, pero de muerto nada... 


v i 


Diferentes opciones de 
multi-ángulo 



Volován 


H Paul Carrack 


■ TÍTULO: 

■ conpRñíñ: 

i ■ TÍTULO: 

■ coriPRñíR: 

Volován 

Virgin 

Still Groovin 

Vale Music 


Varios 


■ TÍTULO: 

Wired Up 


■ EonpRñíR: 

Warner/ 

Universal 


Varios 


■ TÍTULO: 

Music of the 
Millennium III 


■ EonpRñíR: 

Emi/ 

Universal 


Tras los pasos de 
gloriosos pioneros 
del Rock mexicano 
como Molotov o 
Maná, llegan estos 
cuatro chamacos del 
DF, punta de lanza 
de la última hornada de grupos aztecas. Y 
lo hacen dispuestos a romper moldes con 
sus melodías contagiosas, sus efervescen- 
tes estribillos y sus pintas de haberse 
escapado de una fiesta mode n Rock-Ola. 
Una pequeña -y sorprendente- maravilla 


Curtido en mil bata- 
llas desde sus ini- 
cios «nuevaoleros» 

con The Squeeze, 

el británico Paul 
Carrack vuelve la 
vista atrás para 
recrear, en su personal clave intimista, un 
puñado de piezas eternas de los reperto- 
rios de Van Morrison, Carole King, Burt 
Bacharach y otras «vacas sagradas» (más 
un enternecedor tributo a sus ex-compin- 
ches Difford & Tilbrook) 


Un selecto ramillete 
de buena parte de 
las bandas más 
representativas del 
Rock extremo actual 
se dan cita en esta 
tronante compila- 
ción: Nu Metal [Ump Bizkit, Linkin 
Park...), Gótico (Marilyn Manson, 
Rammstein...), Punkpop( Blink 182...) y 
Sfoner (Q.O.T.S.A.), en un flamígero mues- 
trario de guitarras despiadadas, Hip Hop 
muíante y electrónica de combate. 


Treinta y siete him- 
nos incontestables 
del Pop y el Rock 
anglosajón de las 
cuatro últimas déca- 
das del S.XX, a 
cargo de otras tan- 
tas luminarias del género: de James 
Brown a Radiohead, pasando por Jimi 
Hendrix, Bob Dylan, Queen, Pink 
Floyd, Dire Straits, Madonna, Pet Shop 
Boys y otros muchos en una retrospectiva 
tan amena como variopinta. 





millennium 

III 


Revista Oficial de Playstation 2 España 


□ 91 
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LOS MEJORES COCHES 



Fxeri— iR TEbIÍibR 


■Ti 


PVP-R: 

22 . 700 . 0 D € 


■ nDTOR 

1.5 RB CC. 

■ POTEncm 

I B 3 CU. (B .□□□ RPm 

■ ñCELEPiflCIÚn D/1GD 

T j ^ 5EG . 

■ ueldcidrd nóxinfl 

ElB hn/H. 

■ PE5D 

1.515 HG. 

■ cDn5uno 
u ñ b r n □ 

II j 4- L/1DD 
EKTñnUñBfiflO 
B j B L/1 □ □ 

HEDIO 

Ejk L/1G0 

■ DIHEnSIOnES 
LRRGO: 3 . B 5 5 Pin. 
RLTO: 1.4-1E HH. 

RncHO: i . b B B nn. 
nñLETEPiO: 15 □ L. 




El interior 
del Mini 
está 

presidido 
por su 
enorme 
velocí- 
metro 
central. 



M I N I 


E 

3 

E 

3 


CÜÜPER 5 


Espectacular en su estética y radical y divertido en su comportamiento 


n0T0R/PñE5TRCI0riE5: 


EQUIPRniEriTO: 


D 1 5 E ñ □ : 


I h 


H h 


Tras probar concienzudamente los dos modelos de Mini menos 
potenciados que BMW comercializa, le ha tocado el turno a su ver- 
sión más radical, el Cooper S. Después de una semana probándolo 
por diferentes recorridos, no podemos hacer otra cosa que descubrirnos ante la robustez 
conseguida en el chasis de este coche. Si aparentemente dotar de más de 160 caballos a 
un Mini pueda parecer una locura (aunque es es más un «Maxi-Mini» que otra cosa), lo 
cierto es que su bastidor es capaz de recogerlos y dulcificarlos de tal manera que, a pesar 
de su tremendo caballaje, se convierte en uno de los coches más fáciles de llevar y de los 
más seguros que recordamos. De hecho, para conseguir que el Mini Cooper S se des- 
mande hay que ser un auténtico animal, ya que su durísima suspensión, más aún que la 
estándar del Cooper normal (abstenerse los que busquen un coche cómodo), sujeta al 
coche de tal manera que apenas habrá un leve balanceo en curva, por muy cerradas que 
sean. Ha ganado la seguridad y el comportamiento deportivo a cualquier concesión a la 
comodidad, y quien opte por este modelo que sepa que las sensaciones que va a disfrutar 
son muy parecidas a un kart de competición. Dirección muy precisa, empuje constante, 
nervio y un chasis robustísimo convierten al Cooper S en uno de los vehículos más diverti- 
dos del mercado. De todos los modelos que hemos probado, sólo el Speedster le supera 
en cuanto a comportamiento radical y sensaciones «racing». Eso sí, su radicalidad no 
acaba en el motor y su bastidor, ya que su exterior, con su toma de aire en el centro del 
capó, sus enormes ruedas y el doble tubo de escape colocado en el centro de la zaga, 
muestran su indudable carácter deportivo. Sin embargo, su interior apenas difiere salvo por 
mínimos detalles, del acabado Cooper normal. La palanca de aluminio y el logotipo del 


coche plateado en la entrada de las puertas, son algunos de esos mínimos detalles. El 
resto transpira la calidad y el clasicismo habitual de todos los Mini. El enorme velocímetro 
en el centro del salpicadero, los interruptores tipo avión situados debajo y un efectivo cli- 
matizador son sus señas de identidad. Quizá alguno de estos switches no resultan dema- 
siado accesibles, pero lo que impera en este caso es el toque «retro», y está logrado plena- 
mente. Los asientos son comodísimos y sujetan cualquier inercia, la posición es fantástica 
y la visibilidad soberbia. Pero lo que sigue sorprendiendo es su insultante habitabilidad, 
capaz de albergar sin ningún tipo de problemas a tallas por encima del metro noventa, sin 
que por ello haya riesgo de pegarse un coscorrón contra el techo tras pisar un socavón. Y 
sin duda, lo que hace esencialmente diferente a esta versión es su motor. Aunque su cubi- 
caje es pequeño, presenta una curva de par muy homogénea, y sólo en los primeros instan- 
tes de la aceleración se muestra levemen- 
te perezoso. Una vez superado el ecuador 
del cuentarrevoluciones, el Mini es todo 
nervio, capaz de proporcionar diversión 
extrema a muchísimos conductores, sin 
necesidad de ser llevado por manos 
expertas. Tanta sensación la paga el con- 
sumo (más de 1 1 litros en la prueba en 
recorrido mixto y sin «pasarnos»), exage- 
rado para un coche de su tamaño (gasta 
más que su «primo» el 325ti de 193 cv.). I 
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VOLKSWAGEN 


El líder se renueva 

La nueva gama Golf se rejuvenece y se hace más deportiva gracias a la incorporación 
de nuevos motores y equipamientos para diferentes versiones 


as principales novedades de la nueva gama 


olf comienzan en las motorizaciones. Para 


empezar, se incorpora un nuevo GTI que equi- 
pará el motor 1.8 T que desarrolla 180 cv. El otro 
GTI de 150 cv., el V6 de 204 cv. y el reciente R32 
de 241 cv. completan la parte más potente de la 
gama en cuanto a motores de gasolina. A éstos 
hay que sumar los nuevos motores 1.6 FSI de 
gasolina de inyección directa que por primera 
vez incorpora el Golf (el Lupo fue el primer 



modelo de la marca en incorporar esta tecnología 


con su 1.4 FSI de 105 cv.). El motor elegido para 


mover el Golf desarrolla 110 cv. y se conforma con 


apenas 6.2 litros a los 100 km. en recorrido mixto. 
En cuanto a las versiones, destacan los nuevos 
Spirity Soul, que destacan por su excelente equi 


pamiento y sus precios mas competitivos 






Rellena los datos de este cupón. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de este juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL * C de Hormigueras, 124, ptal 5 ” 5 F * 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 


TELEFONO 

TOHJETfl CLIENTE 
Dirección e-mail . 


□ 


MODELO DE CONSOLO. 

□ ' 


carta Mriificodo o Centro MAIL: MMCIl " Ma ^' 


Marca a continuación si no quieres 


I CADUCA EL 3 1 703 / 2003 



















TITULO: 007 AGENTE EN FUEGO CRUZADO 
COMPAÑÍA: 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: 007 NIGHTFIRE 
COMPAÑIA 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: ATV OFFROAD QUADS EXTREMOS 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: ATV 2 QUAD POWER RACING 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DAVE MIRRA BMX 2 
COMPAÑÍA: Z-AXIS 
DISTRIBUIDOR; ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 12 

TITULO: DARKCLOUD 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 10 



TITULO: 18 WHEELER 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 

NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: EL LIBRO DE LA SELVA 


TITULO: AUTO MODELUSTA 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 


NÚMERO DE REVISTA- 04 



TITULO: 4X4 EVO 
COMPAÑÍATAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: DARK NATIVE APOSTLE 
COMPAÑÍA: HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 17 


TITULO: BALDUR'S GATE DARK ALLIANCE 
COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO: EL PLANETA DEL TESORO 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 



TITULO: DARK SUMMIT 
COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


I TITULO: ACE COMBAT TRUENO DE ACERO 
^ J COMPAÑÍA: NAMCO 
R* I DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 13 


TITULO: BATTLE ENGINE AQUILA 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA COM... 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA. 23 


TITULO: DEAOORAUVE 2 
COMPAÑÍA: TECMO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: AGE OF EMPIPES II 
COMPAÑÍA: MICROSOFT 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA- 10 


TITULO: BIGMUTHATRUCKERS 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: AGGRESSIVE INLINE 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA. 18 


TITULO: DEFENDER 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
(JJ DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: BLADE II 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LAS DOS... ■ PUNTUPCI0N 
COMPAÑÍA EA GAMES ° F ' aaL 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: EL ZORRO 
COMPAÑÍA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 14 


ás 


TITULO: AIRBLADE 
COMPAÑÍA: CRITERION 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: DEUS EX 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: BLOODOMEN 2 
COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: ENDGAME 
COMPAÑÍA: EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA. 19 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2002 
COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 04 


TITULO: DEVIL MAY CRY 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA- 11 




TITULO: BLOODYROAR 3 
COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: ESTO ES FÚTBOL 2002 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 09 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2003 
COMPAÑÍA- ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: DIÑO STALKER 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: BMX XXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: ALONE IN THE DARK THE NEW NIGHT... t u^oon 
COMPAÑÍA INFOGRAMES ohobl 

Ef' “1 DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 

NÚMERO DE REVISTA 10 L¿—¡ 


TITULO: ESTO ES FÚTBOL 2003 
COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA. 22 


' 

m 


TITULO: BRITNEVS DANCE BEAT 
COMPAÑÍA THQ 
¿ DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: ALPINERACER 3 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DISNEY GOLF 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DISNETS DINOSAUR 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 




TITULO: ESPNWINTER SPORTS 
COMPAÑÍAKONAMI 
DISTRIBUIDORXONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 



TITULO: BURNOUT 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 

NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: ESPN XGAMES SKATEBOARDING 
COMPAÑÍAKONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 




TITULO: DRAGON BALLZ BUDOKAI 
COMPAÑÍA. INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 24 


A 


TITULO: BURNOUT 2 
COMPAÑÍA: CRITERION 
DISTRIBUIDOR. ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


TITULO; DRAGON RAGE 
COMPAÑÍA: 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: CAPCOM VS. SNK2 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 11 


TITULO: ARMORED CORE 2 
COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO; DRAGON’SLAIR 
COMPAÑÍA. DIGITAL LEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: CARTFURY 
COMPAÑÍA- MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 08 


TITULO: ARMORED CORE 2 ANOTHER AGE 
COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA- 23 


feTJ TÍTULO: DRAKAN THE ANCIENTS' GATES 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO. CENTRE COURT HARD HITTER 
COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: ARMY MEN AIR ATTACK BLADE'S R... 
COMPAÑÍA. 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 

TITULO: ARMY MEN GREEN ROGUE 
COMPAÑÍA 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 04 

TITULO: ARMY MEN RTS 




TITULO: DRIVING EMOTION TYPE-S 
COMPAÑÍA: SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR. ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA- 04 


TITULO: ESPN XGAMES SNOWBOARDING... 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR; KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 

TITULO: ETERNAL RING 
COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 

TITULO: EVEOFEXTINCTION " 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: EVERGRACE 
COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 03 


TITULO: CITY CRISIS 
COMPAÑÍATAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMBTO DE REVISTA 08 


TITULO: EXTERMINARON 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: DROPSHIPUPF 
COMPAÑÍA- SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 




TITULO: COLIN MCRAE RALLY 3 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: 007: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: F1 2001 

Sffo COMPAÑÍA EA SPORTS 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
. -1 NÚMERO DE REVISTA 10 


"1 


TITULO: DUNE 
COMPAÑÍA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA: 13 


uuMrAl\llA: JüU 

DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

B9 

NÚMERO DE REVISTA 19 



TITULO: COMMANDOS 2 MEN OF COURAGE 
COMPAÑÍA PYRO STUDIOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚM5T0 DE REVISTA 20 


TITULO: F1 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
^ NÚMERO DE REVISTA. 18 


COMPAÑÍA 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: ARTICTHUNDER 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR. VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: ATIANTIS III 


DISTRIBUIDOR: CRYO 


NÚMERO OE REVISTA 16 




TITULO: DYNASTYTACTICS 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: CONFUCT DESERT STORM 
COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: DYNASTY WARRIORS 2 
COMPAÑÍA: KOEI 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: CRASH BANDICOOT LA VENGANZA DE... 
COMPAÑÍA: VIEVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: DYNASTY WARRIORS 3 
COMPAÑÍA: KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: CRAZY TAXI 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 05 


CCo3 TITULO: ECCO THE DOLPHIN 


TITULO: F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 

TITULO F1 RACING CHAMPIONSHIP 
COMPAÑÍA VIDEO SYSTEM 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
| NÚMERO DE REVISTA 03 

TITULO: F-355 CHALLENGE 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

| NÚMERO DE REVISTA 21 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

Bl 

NÚMERO DE REVISTA 12 



TITULO: FANTAVISION 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

número de REVISTA- 


OS 










01- GTñ VICE CITY 

06- FIFR 2003 

(R0CK5TRR) 

(ELECTRONIC RRTS) 

05- FINRL FRNTR5Y X 

07- MORTRL KOMBRT D.R. 

(SQUARESOFT) 

(VIRGIN PLRY) 

03- DEVIL MAY CRY 2 

08- UU.R.C. II EXTREME 

(CRPCOM/E.fl.) 

(SONY C.E.) 

OH- LOS SIMS 

09- SLY RRCCOON 

(ELECTRONIC RRTS) 

(SONY C.E.) 

05- PRO EVOLUTION SOCCER 2 

10- ULULO RRMS 3 

(KONRMI) 

(UBI SOFT) 


01- GTR VICE CITY 

06- KINGDOM HERRTS 

(ROCKSTAR) 

(SONY C.E./SQURRESOFT) 

05- THE GETRLURY 

07- DEVIL MRY CRY (PLRTINUM) 

(SONY C.E.) 

(CRPCOM/E. RRT5) 

03- EL SEÑOR DE... LRS 005 

08- TEKKEN TRG T. (PLRTINUM) 

TORRES (E.R. GRMES) 

(NRMCO/SONY C.E.) 

OH- PRO EVOLUTION SOCCER 

5 09- G.T. 3 fl-SPEC (PLRTINUM) 

(KONRMI) 

(SONY C.E.) 

05- FIFR FOOTBRLL 2003 

10- UU.R.C. II EXTREME 

(E.R. SPORTS) 

(SONY C.E.) 



TITULO: FIFA 2001 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 



PUNTUACION 

/ae* 

gg 

NÚMERO DE REVISTA 01 


\ 

TITULO: FIFA 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 

PUNTUACION 

{K 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

m 

NÚMERO DE REVISTA 10 

1 I 

¿i 

TITULO: FIFA 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 

PUNTUACION 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

na 

NÚMERO DE REVISTA 22 

EAgl 

mam 

TITULO: FINAL FANTASYX 
COMPAÑÍA: SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

PUNTUACION 

na 


NUMERO DE REVISTA; 17 


TITULO: RREBLADE 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: FORMULA ONE 2001 
COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: FORMULA ONE 2002 
COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA. 25 


TITULO: FREAKOUT 
COMPAÑÍA: SWING! 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO DE REVISTA 08 


TITULO: FREEKSTYLE 
COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 22 


TITULO: FREQUENCY 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 19 


TITULO: FUR FIGHTERS VIGGO'S REVENGE 
COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: GAUNTLET DARK LEGACY 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: 007: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 05 


TITULO: GRADIUS III & IV 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA- 


TÍTULO: GRAN TURISMO 3 A-SPEC 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA. 07 


TITULO: GRAN TURISMO CONCEPT 2002 T-G 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 

NÚMERO DE REVISTA 19 

TITULO: GRANDPRIX CHALLENGE 
COMPAÑÍA- ATARI 
DISTRIBUIDOR. INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: GRAND THEFT AUTO III 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DEREVISTA.il 


TITULO: G-SURFERS 
COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO OE REVISTA 14 


TITULO: GTC AFRICA 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 16 



TITULO: GUILTYGEARX 
COMPAÑÍA SAMMY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GUMBALL 3000 
COMPAÑÍA S.C.I. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


. TITULO: GUNGRAVE 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REV'ISTA 25 


TITULO: GUNGRIFFON BLAZE 
COMPAÑÍA: GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: HALF-UFE 
COMPAÑÍA: SIERRA 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
hSa NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: HARRY POTTER Y LA CÁMARA SECRETA 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: HAVEN 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: HEADHUNTER 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: HERDYGERDY 
COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 15 


TITULO: HEROES OFMIGHT&MAGIC 
COMPAÑÍA: 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: HIDDEN INVASION 
COMPAÑÍA: SWING! 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 13 



E 

TITULO: GIANTS CITIZEN KABUTO 
COMPAÑÍA: INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 

PUNTUACION 

El 


1 

TITULO: ICO 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

NÚMERO DE REVISTA 14 

PUNTUACION 

m 



1 

TITULO: MAD MAESTRO 
COMPAÑÍA FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 

PUNTUACION 

Ü 


TITULO: GIFT 
COMPAÑÍA CRYO 
DISTRIBUIDOR CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 07 

PUNTUACION 

m 


¡53 

E 

TITULO: INTERNATIONAL LEAGUE SOCCER 
COMPAÑÍA TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 06 

PUNTUACION 

m 


ikf 

numen 

TITULO: MADDEN 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 

PUNTUACION 

m 

■- * - 

> « 

TITULO: GODAI ELEMENTAL FORCE 
COMPAÑÍA: 3D0 . 

DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 

PUNTUACION 

w 


i 

TITULO: INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 01 

PUNTUACION 


SC 

wm 

-.TITULO: MADDEN 2002 

COMPAÑÍA: EA SPORTS , 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 

PUNTUACION 

di 


TITULO: JAK & DAXTER 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: JET SKI RIDERS 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: KENGOMASTER OFBUSHIDO 
COMPAÑÍA CRAVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: KESSEN 
COMPAÑÍA KOEI 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: KESSEN 2 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: KINGDOM HEARTS 
COMPAÑÍA: SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

NÚMERO DE REVISTA 22 




TITULO: KLONOA 2 LUNATEA'S VEIL 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR. SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 11 



TITULO: KNOCKOUT KINGS 2001 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 

PUNTUACION 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

E1TS 

NUMERO DE REVISTA 02 UtttwmJ 


TITULO: KNOCKOUT KINGS 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 

PUNTUACION 

í-ssr* 

DISTRIBUIDOR ELECTRONIC ARTS 

EITI 


NUMERO DE REVISTA 14 (n mtM ,l 


TITULO: KURIKURIMIX 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: LA FUGA DE MONKEY ISLAND 
COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: LE MANS 24 HORAS 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


. TITULO: LE TOUR DE FRANCE 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 

NÚMERO DE REVISTA 19 


H 

U 


TITULO: MENIN BLACK II 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR; INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA. 20 


TITULO METAL GEAR SOLID 2 SONS OF... 
COMPAÑIA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MICROMACHINES 
COMPAÑÍA: HASBRO 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO. MIDNIGHT CLUB 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: LEGENDS OF WRESTUNG II 
COMPAÑÍA- ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MIKE TYSON HEAVYWEIGHT CHAMP. 
COMPAÑÍA; CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: LEGION THE LEGEND OF EXCAUBUR 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 21 


• TITULO: LEGO DROMERACERS 
COMPAÑÍA: LEGO 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


PUNTUACION 


TITULO: LEGO ISLAND XTREME STUNTS 
COMPAÑÍA: LEGO 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: LOS SIMS 
COMPAÑÍA: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 24 


TITULO: LOTUS CHALLENGE 
>^|jl COMPAÑÍA: VIRGIN PLAY 
. DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO DE REVISTA. 10 


TITULO: MANAGER DE UGA 2002 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR. PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


-TITULO: MANAGER DE UGA 2003 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MARVEL VS. CAPCOM 2 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: MAXIMO 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: MAX PAYNE 
i COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 

NÚMERO DE REVISTA. 13 


TITULO: MDK 2 ARMAGEDDON 
COMPAÑÍA: INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO DE REVISTA 04 


. TITULO: MEDAL OF HONOR FRONTUNE 
COMPAÑÍA- EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 17 


á 


TITULO: MINORITY REPORT 
COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MONSTRUOS SA. 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO MORTAL KOMBAT DEADLY ALUANCE 
COMPAÑIA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


¿ó, 


TITULO: MOTO GP 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 03 


& 


TITULO: MOTO GP 2 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MR. MOSKEETO 
COMPAÑÍA FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


[¡3 


TITULO: MTV MUSIC GENERATOR 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 06 


TITULO: MUNDIAL FIFA 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: MX2002 
COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: MXRIDER 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


■ TITULO: NBA HOOPZ 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 


UVE 


• TITULO: NBA UVE 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMBTO DE REVISTA 01 


F\ 

Lí^üJ 


TITULO: NBA UVE 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 




-TITULO: NBA UVE 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMB10 DE REVISTA 23 


TITULO: NBA STREET 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 
COMPAÑIA: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: NEW YORK RACE 
COMPAÑÍA: WANADOO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 

NÚMERO DE REVISTA 12 


□95 
















TITULO: NFL QUARTERBACK CLUB 2002 
COMPAÑÍA ACCLAIM 

PUNTURCION t 
° FICI ° L : 

n ; 


DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 
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m 


TITULO: NHL 2001 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 01 


TITULO: NHL 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 10 


TITULO: NHL 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


TITULO: NHL HITZ 2002 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
K\ 1 DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA- 10 


TITULO: NINJA ASSAULT 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: NO ONE UVES FOREVER 
COMPAÑÍA: FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA. 15 




TITULO: OFF-ROADWIDEOPEN 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ONI 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 02 


TITULO: ONIMUSHA WARLORDS 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 06 


TITULO: ONIMUSHA 2 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


TITULO: OPERATION WINBACK 
COMPAÑÍA: KOEI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: ORPHENSCIONOFSORCERY 


TITULO: PARAPPA THE RAPPER 2 
COMPAÑÍA: SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO OE REVISTA 14 


TITULO: PARIS-DAKAR RALLY 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 09 


TITULO: PATO DONALO CUAC ATTACK 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: PENNYRACERS 
COMPAÑÍA: TAKARA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: PETER PAN LA LEYENDA DE- 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: PIERRE NODOYUNA Y PATÁN 
COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: PIRATES THE LEGEND OFTHE.. 
COMPAÑÍA: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: POLAROID PETE 
COMPAÑÍA JVC-IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 14 


TITULO: POLICE 24/7 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA 19 


TITULO: PORTAL RUNNER 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


Luivmm tor 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 

g 

NÚMERO DE REVISTA 01 



puntuación 


PUNTUACION 


TITULO: PRIMAL 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

NÚMERO DE REVISTA 25 


-TITULO: PRISONEROFWAR 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: PRO EVOLUTION SOCCER 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: PRO EVOLUTION SOCCER 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR' KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: PRO RACE DRIVER 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: PROJECT EDEN 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: PROJECT ZERO 
COMPAÑÍA TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: QUAKE III REVOLUTION 
COMPAÑÍA- EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: RALLY FUSION 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: RALLY CHAMPIONSHIP 
COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


I I TITULO: RATCHET & CLANK 
1 COMPAÑÍA SONY C.E 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: RAYMAN REVOLUTION 
COMPAÑÍA UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: RC REVENGE PRO 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: READY 2 RUMBLE BOXING ROUND 2 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


NÚMERO DE REVISTA 01 



TITULO: RED CARD SOCCER 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: RED FACTION 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: RED FACTION 2 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


PUNTUACION 




TITULO: RESIDENT EVIL CODE: VERONICA X 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: RESIDENT EVIL SURVIVOR 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: REZ 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: RIDGE RACERV 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: RING OFRED 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA 06 


TITULO: ROBOTECH BATTLECRY 
COMPAÑÍA TDK MED lACTIVE 
DISTRIBUIDOR: TDK 

NÚMERO DE REVISTA 25 


PUNTUACION 


TITULO: ROCKY 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: SOULREAVER 2 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ROLAND GARROS 2002 
COMPAÑÍA WANADOO 
DISTRIBUIDOR: WANADOO 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SPACE ACE 
COMPAÑÍA: DIGITAL LEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 06 


-TITULO: RUGBY 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: SPACE CHANNEL 5 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: RUMBLE RACING 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


■J TITULO: SPACE RACE 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
fe DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SALTLAKE 2002 
COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: SPIDER-MAN 
COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO SHADOW HEARTS 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: SPLASHDOWN 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SHADOW OFMEMORIES 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: SPYHUNTER 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 09 


i TITULO: SHADOWMAN 2EC0ND COMING 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 16 


i TITULO: SHAUN PALMER'S PRO SNOWBOARDER punturcion 
COMPAÑÍA: ACTIVISION IPVTI 

DISTRIBUIDOR: PROEIN jUM 

NÚMERO DE REVISTA 12 Ir rmrml 


TITULO: SHIFTERS 
COMPAÑÍA: 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: SHOX 

COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


- TITULO: SILENT HILL 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SILENT SCOPE 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: SILENT SCOPE 2 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SILPHEED 
COMPAÑÍA GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 03 


TITULO: SKY ODYSSEY 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 05 


TITULO: SLAM TENNIS 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 19 


TITULO: SLEDSTORM 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


^TITULO: SLYRACCOON 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 


' TITULO: SMASH COURT PRO TENNIS TOURN. wmwo. 

COMPAÑÍA: NAMCO mSm 

DISTRIBUIDOR- SONY C.E. jjjfcj 

NÚMERO DE REVISTA 17 U rrr i i . i J 

TITULO: SMUGGLER’SRUN punturcon 

COMPAÑÍA ROCKSTAR ■■■■■ 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 1¡R*1 

U NÚMERO DE REVISTA- L rr . rí áí J 

TITULO: SMUGGLER'SRUN 2 PUNTURCION 

COMPAÑÍA ROCKSTAR rPVVl 

DISTRIBUIDOR: PROEIN Hf Pj 

NÚMERO OE REVISTA 12 ¡m=nsnJ 


TITULO: SOLDIEROF FORTUNE GOLD 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMffIO DE REVISTA. 18 


TITULO: SPYRO ENTER THE DRAGONFLY 
COMPAÑÍA: UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SSX 

COMPAÑÍA: EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SSX TRICKY 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: STAR TREK VOYAGER EUTE FORCE 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 21 

TITULO: STAR WARS BOUNTY HUNTER 
COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: STAR WARS JEDI STARF1GHTER 
COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: STAR WARS LAS GUERRAS CLON 
COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: STAR WARS RACER REVENGE 
COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: STAR WARS STARFIGHTER 
COMPAÑÍA: LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STATE OFEMERGENCY 


TITULO: STITCH EXPERIMENTO 626 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: STREET FIGHTER EX 3 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STUNTMAN 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: SUB REBELION 
COMPAÑÍA: IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 24 


TITULO: SUMMONER 
COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO; SUMMONER 2 
COMPAÑÍA: THQ 

Am DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 23 


”1 


COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 

m 

NÚMERO DE REVISTA 15 
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" Revista Oficial - Es na ña 


Revista Oficial - España 




DEMO JUGRBLE 


Crashed 


DEMO JUGRBL 


DEMO JUGRBLE 


□EMG JUGRBLE 


□ EMG JUGRBLE 

Sly Raccoon 


DEMO JUGRBLE 


Space Channel 
Part2 


DEMO JUGRBLE 


~U9|Tiger Woods 
J PGA Tour 2003 


DEMO JUGRBLE 


W.W.E. 

Smackdown 


DEMO JUGRBL 


□ EMU JUGRBLE 


PlayStatjon.E No te pierdas e/ fantástico DVD-ROM 


¡Harás lo que sea para conseguirla! 


El contenido del DVD-ROM puede modificarse por causas ajenas a Playstation 5 Revista Oficial España 



ARTEMIS FOWJ, 
Encuentro en el Artico 

Eoin Colfer 

Ediciones Montena y PS2R0 te dan 

la oportunidad de vivir las aventuras 
de Artemis Fowl en un mundo mágico 
repleto de diversión, fantasía e ironía 
en la apasionante búsqueda de su 
padre secuestrado. Envía este cupón a 
la dirección de la revista: PS2R0, 
C/O'Donnell 12. Madrid - 28009. 


¡SORTEAMOS 25 LIBROS! 

ENVÍA ESTE CUPÓN CON TODOS TUS DATOS COMPLETOS NO OLVIDES H - n j. 1 
PONER «SORTEO MONTENA» EN UNA ESQUINA DEL SOBRE I MOntena | 

NOMBRE Y APELLIDOS: 


POBLACIÓN:. 

PROVINCIA:.. 




Hobby Consolas: "Un título que hará las delicias de los seguidores de los RPG de acción. ¡Y encima tiene un aspecto gráfico inmejorable! Id a por él ya mismo' 
PlayManía: "Un gran juego de rol de acción con un encanto sin igual [...] Sabe entretener y enganchar". 

Playstation Magazine: "Te enamorarás de él desde el primer momento, es como... jugar en un sueño". 

PlayStation2 Magazine: "Squaresoft entra en el universo Disney y crea un Action RPG plagado de estrellas". 


www.kingdom-hearts.com 


Playstation 2 


PODER URL tliR FRNT05IR EL DTRD LRDD 
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